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LE COMMODORE PLUS/4: UN CONCEPT UNIQUE. 


Il est petit, il est puissant (64 Ko RAM de mémoire centrale). Avec 


ses 4 logiciels intégrés, il fait à la perfection ce dont vous avez le 
plus besoin : courrier, fichiers, tableaux, graphiques. C’est un “pro” Pl | 
à la maison. 


Ses logiciels sont interactifs, son basic permet une définition 
graphique aussi puissante que sur un micro haut de gamme. Doué 
pour les graphiques scientifiques, il l’est aussi pour les graphiques 
artistiques. Après avoir joué les Pythagore, vous pourrez jouer les 
Renoir. 
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des programmes. Ne vous étonnez pas s'ils ne sont 
pas publiés dans ce numéro. 

Chaque programme est d'abord essayé avant d'être 
publié. Cela prend du temps et nous vous demandons 
un peu de patience. 

Le bulletin de vote sera publié dans le dernier numéro 


| Merci amis Commodoristes qui nous avez adressé 
| 
| de 1985. 


Envoyez vos 
programmes 


et Gagnez... 


| un SX 64 
unCommodore 64 
un 1541 


des logiciels gratuits 
des abonnements à 
Commodore Magazine 


Dévoilez vos talents. Adressez-nous un programme 
inédit que vous avez écrit et vous pourrez gagner un 
des prix ci-dessus. 

Dans chaque numéro de Commodore Magazine, nous 
publierons plusieurs programmes choisis par la rédac- 
tion. Les auteurs ainsi sélectionnés se verront offrir un 
abonnement gratuit à Commodore Magazine. 

Fin 1985, un SX 64, un 64, un 1541 et des logiciels 
gratuits récompenseront les programmes préférés des 
lecteurs de Commodore Magazine. 
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1 AN DEJA 


vec ce numéro 7, Commodore 
A":" fête son premier 
anniversaire. Que de chemin 
parcouru au fil des six numéros qui 
l'ont précédé ! 
Du moins le pensons-nous... 
Nous avons tenu compte de vos sug- 
gestions, nombreuses et constructi- 
ves, pour améliorer sans cesse ce qui 
veut être votre magazine, le magazine 
des “Commodoristes”. 


Continuez à nous écrire et ne nous 
tenez pas trop rigueur si nous ne pou- 
vons vous répondre directement où à 
travers le “Courrier des lecteurs”. 
Vous êtes si nombreux que c’est 
malheureusement tout à fait impos- 
sible. Chaque numéro ne contient 
qu’une petite sélection du volumi- 
neux courrier que reçoit la rédaction, 
mais soyez persuadé que chacune de 
vos remarques, suggestions et criti- 
ques est examinée avec le plus grand 
soin. Vos encouragements sont aussi 
les bienvenus. 


En ce moment, le dépouillement de 
vos réponses -très nombreuses-à 
“enquête-lecteur” est en cours et 
nous en publierons les résultats dans 
un prochain numéro (vraissembla- 
blement le prochain numéro !). 
D’ores et déjà, nous avons retenu plu- 
sieurs souhaits exprimés par la plu- 
part des questionnaires (réponse à la 
question n° 11). 

Ainsi, dès ce numéro, commence une 
“initiation à l’assembleur” dans la 
veine de la série “Au revoir les jeux ! 
Bonjour Basic”. 


C'est-à-dire une “sorte” de pédagogie 
active et surtout pas du tout ennu- 
yeuse. De la théorie oui; mais aussi 
beaucoup de pratique. 


ien d’autres suggestions seront 
Fi mises en chantier et constitue- 

ront autant de sujets d’articles 
dont vous trouverez un extrait en 
pages 56 et 57 (cette énumération 
n'est, bien entendu, nullement 
exhaustive). 
Puisque vous vous êtes rendu page 
56, vous n'avez pas manqué de 
remarquer que Commodore Maga- 
zine vous offre des “Cadeaux d’anni- 
versaire” à l’occasion de votre réa- 
bonnement. Tous les lecteurs peu- 
vent en profiter en décidant de se réa- 
bonner immédiatement (quelque 
soit le numéro auquel commence 
votre abonnement). Si vous avez 
acheté ce numéro chez un marchand 
de journaux et que vous décidez de 
vous abonner à partir du n°8, remplis- 
sez le bulletin page 82 puis, si vous 
voulez profiter du cadeau de premier 
anniversaire, complétez le bulletin 
page 57 ; votre abonnement sera pro- 
longé de six numéros. 
En vous abonnant, en vous réabon- 
nant vous témoignez à toute l’équipe 
de Commodore Magazine de votre 
confiance et vous lui donnez les 
moyens de poursuivre et de dévelop- 
per les améliorations en cours. Soyez- 
en remercié et rendez-vous fin 
Novembre pour un super numéro 8. 


Serge Fenez 
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COMMENT FAIRE TOURNER 
LES PROGRAMMES PUBLIES ? 


Je voudrais m'abonner à votre revue mais je 

ne connais pas le tarif actuel n'ayant pas 
acheté le n° 6. Je vous prie donc de me le communi- 
quer et de bien vouloir répondre à cette question 
concernant le n° 4. 
Vous y avez publié un article intitulé “Haute Résolu- 
tion” dans lequel vous proposez un programme per- 
mettant de faire des images graphiques sur impri- 
mante 1526. Je possède une imprimante MPS 802 
et je pense que ce modèle est équivalent à la 1526. 
Malheureusement ce programme avec mon impri- 
mante ne reproduit que des caractères qui ne veu- 
lent rien dire. Est-ce normal ? J'ai contrôlé plu- 
sieurs fois le listing pour m'assurer que je n'avais 
pas fait d'erreurs. J'aimerais donc savoir si c'est 
une erreur dans votre programme ou s’il n'y à vrai- 
ment pas moyen de sortir des graphismes avec mon 
imprimante. 


Marcel Carosi 
57360 Amneville 


Ce programme est compatible avec les 

imprimantes 1515, 1885 et MPS 801 I 
n'est donc pas compatible avec la MPS 802 
et la 1526. 


Je viens de recevoir le Commodore Magazine 
de Février-Mars 85 dans lequel vous publiez 
mon programme “Labyrinthe Noir” à la p.22. 
Dans votre sommaire vous avez fait une erreur. Ce 
jeu n'est pas programmé pour un Vic 20 mais pour 
un Commodore 64. 
Je pense qu'il vous faut corriger cette erreur. 


Olivier Potonniée 
75006 Paris 


Oui, et, même si, selon la formule con- 

sacrée, nos lecteurs auront rectifié 
d'eux-mêmes, votre précision est des plus 
utiles. Merci. 





J'ai accueilli avec plaisir la parution de votre 
revue Commodore Magazine, car je suis pos- 
sesseur d'un Vic 20 depuis 1 an 1/2. 
1) J'ai tapé le programme “Labyrinthe Noir” page 
22, 23, 24 du n° 4 et j'aurais un problème à expo- 
ser. 
La ligne 500 n'est-elle pas éronnée ? La ligne 605 
est quasiment illisible. 
Lorsque le programme tourne, j'ai suivi la règle du 
jeu (avec modif de la ligne 500) puis plus rien. 
Comment faire pour que ce programme fonctionne ? 
2) Que faut-il faire pour passer des programmes pré- 
vus avec une extension 3 Ko lorsque l'on ne pos- 
sède que l'extension 16 Ko ? 
3) Le Vic à souvent des problèmes avec la fonction 
SYS, pourquoi ? 


Stefan Weiss 
88150 Thaon les Vosges 


sad 1. “Labyrinthe noir” est un programme 
pour Commodore 64. 

2. Rien de particulier. Qui peut le plus, peut le 
moins; donc vous n'utiliserez pas entière- 
ment la mémoire disponible. 

3. Il faut une bonne connaissance de la 
machine pour utiliser cette fonction, surtout 
en langage machine, sinon vous perdez la 
main presque tout le temps. 


Avec le manuel logo pour le Commodore nous 

avons 2 disquettes ; une intitulée : “le logo 
français” et une autre : “la disquette des utilitai- 
res” ; dans le livre logo, à la page A-83 on nous con- 
seille d'enregistrer la disquette des utilitaires afin 
d'avoir un double et pour cela on nous dit d'utiliser 
la commande : LOAD“1541BACKUP”,8 qui se trouve 
sur la disquette fournie avec le lecteur de disquette 
Vic 1541. Or avec le lecteur de disquette, nous 
avons eu la disquette intitulée : “test demo” et sur 
celle-ci il existe le programme COPY/ALL (pro- 
gramme pour enregistrer quand on a deux lecteurs 


de disquette) mais le programme 1541 BACKUP 
n'existe pas. 

Comme dans le livre logo, il est précisé que ce pro- 
gramme doit se trouver sur la disquette fournie 
avec le lecteur, j'aurais voulu savoir si c'est bien la 
bonne disquette que j'ai eu ou s’il en existe une 
autre. Ou alors, s’il s’agit d'une erreur ; comment 
peut on recopier la disquette des utilitaires avec 
une seule disquette ? 


C. Monnet 
92400 Courbevoie 


Ce LOGO est d'origine Canadienne. 

Dans ce pays Commodore livre avec le 
lecteur 1541 le programme Backup, ce qui 
n'est pas le cas en France. Vous pourrez trou- 
ver ce programme dans la disquette “PRO- 
GRAM PACK 64”. 


TRUCS ET ASTUCES 


Voici un “truc”, qui peut être très utile pour 

tous les possesseurs d'un CBM 64. 
L'instruction PRINT AT {x,y), qui fait tant défaut au 
Basic CBM, correspond à: POKE 211,X:POKE 
214,Y:SYS 58732:PRINT “CA MARCHE !” J'ai aussi 
une réclamation à vous faire : dans le n° 4, vous 
dites que : POKE 808,255 permet de désactiver la 
touche RESTORE. 
Or, cela ne fonctionne pas ! Tout mon CBM 64 se 
bloque ! J'espère que vous m'apporterez un 
remède. 


Marc Froment 
91160 Longjumeau 


Ce n’est pas POKE 808,255 mais POKE 
808,225. 


Suite à la lecture du n° 5 de votre revue (très 

intéressante...) j'ai l'honneur de vous faire 
savoir que le branchement que vous proposez pour 
le Minitel (p. 60) me pose question. 


En effet, vous présentez le connecteur du port utili- 
sateur correctement orienté haut et bas, mais ce 
qui me laisse perplexe c'est son orientation gauche- 
droite. C'est différent du schéma publié dans le 
manuel livré avec le C 64. Qui croire ? … Je n'ose 
risquer les branchements étant donné l'éventuel 
risque de détérioration. Pouvez-vous me réexpli- 
quer ce branchement ? … 


Jean-Marie Potoczek 
13090 Aix en Provence 


Le schéma est correct, mais il est mal 
dessiné. Voici comment il doit se pré- 
senter : 


Voici des trucs pour Vic 20. 

- Pour désactiver : 
RESTORE:POKE 37150,3 
RUN/STOP:POKE 788,194 
- Pour réactiver : 
RESTORE:POKE 37150,130 
RUN/STOP:POKE 788,191 
- Pour mettre les touches à répétition : 
Marche : POKE 650,255 
Arrêt : POKE 650,0 
- Pour augmenter ou réduire la vitesse du curseur : 
Mais pour SPACE ou CRSR ou si vous avez mis les 
touches à répétition : 
POKE 36903,X 0 <=X <=255 
Plus X est grand, plus la vitesse est lente. 
-SYS 64802 met le Vic comme si on venait de l'allu- 
mer sauf que si l'on avait un programme en langage 
machine, en mémoire il y reste. 
- Appuyer sur une touche du magnéto : 
e pour que le moteur s'arrête : POKE 37148,252 
e pour que le moteur reparte : POKE 37148,0 
e WAIT 37151,64 attend qu'une touche du magné- 
tophone soit enfoncée, sauf la pause. 


Rodolphe Daubourg 
21000 Dijon 


Bravo mais, vous avez commis une 
petite erreur : 
- appuyer sur une touche du magnéto: 


epour que le moteur reparte: POKE 
37148,252 
e pour que le moteur s'arrête : POKE 37148,0 


e WAIT 37151,64 n'attend pas qu’une touche 


soit enfoncée. 


ES la réponse à la question de M. Jacky 
Quétri de Sainte Memmie parue dans le n° 5: 
“Un programme terminé de x lignes peut être listé 
du début et page par page grâce à la commande 
PAGE fournie dans le Simons'Basic”. 


Jérôme Munier 
47310 Laplume 


J'ai acheté un moniteur qui ne possède pas 
de sortie “son”. Comment faire pour profiter 
des possibilités sonores du Commodore 64 ? 


C. Simon 
93340 Le Raincy 


R 2: pouvez sortir le son sur votre 
chaîne HiFi. Sinon, il vous faut réaliser 
un petit amplificateur entre le haut-parleur et 


le 64. 
Ne 


1. Comment peut-on réactiver un “list” ? 
2. Existe-t-il un “TURBO DISK” comme il 
existe un “TURBO TAPE” ? 
3. Je possède la cartouche Simons'Basic mais pas 
le manuel. 
Comment peut-on se le procurer ? 
4. Mes manettes rotatives ne fonctionnent pas. Y-a- 
t-il un moyen pour les tester ? 
5. Peut-on accélérer le déroulement du “CHECK 
DISK” et de quelle manière ? 
6. La traduction en français du “Programmer s Refe- 
rence Guide” est-elle prévue ? 


joël Delalaing 
59000 Lille 


1. Pas de moyen simple et fiable de 
réactiver List. 
2. Il existe en effet “turbo load”, importé par 
Run Informatique. 
3. Le manuel doit accompagner la cartouche. 
Réclamez-le à votre revendeur. 
4. Il suffit de constater qu'aux adresses 
54297 et 54288 pour chaque manette, le 
résultat change entre 0 et 255 lors de leur uti- 
lisation. 
5. Nous ne savons pas comment. Et vous, 
amis lecteurs? 
6. Pas à notre connaissance. Nous avons 
entendu parler d'une version québecquoise 
ainsi que d’une version romande, mais nous 
ne les avons pas trouvées en France. 


Pourriez-vous me dire si les routines du Ker- 

nal (principalement celles concernant l'affi- 
chage à l'écran) sont toujours utilisables avec la 
carte 80 colonnes ? 


Benoît Le Roux 
29140 Rosporden 


Nous n'avons pas encore de données 

techniques sur la carte 80 colonnes qui 
n'est toujours pas commercialisée en France. 
Elle se fait attendre, mais il semblerait que ce 
n'est plus pour longtemps. Nous en reparle- 
rons prochainement. 


RECHERCHE D’ADRESSES 


J'aime votre revue, elle est superbe. Mais je 

vous écris au sujet de votre article : “Trans- 
former le 64 en centre serveur” fait par Jean 
Reboul. Lorsque j'ai vu cela, j'étais émerveillé, seu- 
lement, Jean nous montre un connecteur 2 x 12 
contacts au pas de 3,06 (femelle) or je lui fais 
remarquer qu'à l'arrière du Vic, il n'est possible de 
mettre qu'un connecteur encartable 2 x 12 contacts 
au pas de 3,96. Mais là n'est pas mon problème car 
lorsque je suis allé chez mon vendeur d'électroni- 
que, il n'en avait pas. J'ai persisté et je suis allé à 
Dunkerque, St Pole, Lille, Bergue, Douai, ce qui fait 
environ 25 magasins visités (Tandy, HBM, Electro- 
nique loisir, etc.). 
Tous m'ont dit qu'ils n’en avaient pas. Je suis allé 
aussi chez mon revendeur Commodore qui ne pou- 
vait satisfaire mon souhait. 
Aussi, je me demande si vous faites des articles afin 
que nous ne puissions pas les faire. 


Philippe Trancorn 
59140 Dunkerque 


Achetez-donc un connecteur 2 x 24 

contacts et coupez lui-en un bout! Le 
pas est bien de 3.96 (erreur typographique, 
eXCUSeZ-NOUS). 


Suite à la publication dans le n° 6 de Commodore 
Magazine du schéma de la RS 232 C (page 9): 
1) 11 serait utile de rajouter l'orientation des cir- 
cuits intégrés (voir schéma) par le repère inscrit 
sur leur boîtier et de numéroter la premier broche 
de chaque circuit intégré. 

2) Pour certaines configurations entre C 64/Modem 
ou entre deux ordinateurs, il sera nécessaire d'in- 
verser les connexions au niveau des broches 2 et 3 
du connecteur CANON. 

3) Il faudra vérifier la présence du + 12 et - 12 volts 
{minimum - 10, + 10 V) lorsque l'on branchera le 
montage, car sur certains C 64 on ne peut obtenir 
-12 V. 


Si les tensions sont trop faibles il faudra faire une 
alimentation externe délivrant + 12 V et -12 V et 








Être le premier à atterrir sur Jupiter telle est la mission 








L'empire Gorfien lance un défi à la Terre 





Le plus célèbre des jeux ‘les envahisseurs" 








Jeu de casino, le jackpot 








CLOWNS Attrapez les ballons à l'aide d'une balançoire 
SEAWOLF La guerre maritime 


MENAGERIE Un voyage plein d'aventures dans le désert et les marais 

















OMEGA RACE Bataille de l’espace, plusieurs niveaux de difficultés 








COSMIC JAILBREAK Conservez vos prisonniers malgré les monstres 
COSMIC CRUNCHER 
HOME BABYSITTER 





Détruisez tous les pulsars de la galaxie, 11 niveaux de jeux 





3 programmes pour apprendre l'alphabet, compter, dessiner 





Célèbre jeu de cartes, très bon graphisme 








VOODOO CASTLE 


Sauvez le comte Christie de l'anathème 
MOLE ATTACK 








Votre jardin est envahi par des taupes 





Cherchez des trésors cachés dans l'île 








13 trésors à découvrir, à mettre en sécurité 








Il faut découvrir une bombe dans une centrale nucléaire 








Détruire le comte Dracula à l'intérieur du château 





Vous disposez de trois minutes pour les détruire 








Très connu sous le nom de galaxian 


3 murs de briques très différents les uns des autres 








Collectez les sacs remplis de billets en évitant l'attaque 
de flèches mortelles 














QBONIAN 


ROAD RACE 
ANNIHALATOR 
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| PROGRAMMES 
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R COPAIN 


Le VIC 20, un | copain pour les jeux, 
pour l'in ti ifiation à l'informatique, pour 
les is pour la gestion familiale. 
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Support 
cassette 
Cartouche 
enfichable 
Joystick 
Extension 
mémoire 


AIDES À LA PROGRAMMATION 


Pour apprendre à programmer en BASIC 





Ajoute au BASIC des commandes sur le graphique gestion 
des couleurs, aide à la musique 





Aide à la programmation édition mise au point 
(renumérotation-chaînage-trace, etc.) 





Moniteur langage machine du 6502 








L vic MON 





Générateur d'écran trois fonctions affichage- -Saisie- manipulation 
SCREEN MASTER page écran masques 





VIC FORTH Ne Langage de programmation 





Langage très simple permettant à un débutant de découvrir 
TURTLE GRAPHIC l'informatique 


PROGRAMMES FAMILIAUX ÉDUCATIFS ET SCIENTIFIQUES 



































QUIZMASTER | e e |8Kk | 8 Générateur de jeux questions-réponses 
CALCUL El ELEMENTAIRE silo e |3K| 80 |4 programmes pour apprendre le calcul (animés) 
Es VIC STAT| |e si LE 195 Commandes statistiques ajoutées au BASIC 
VIC HOME | e © | — | 195 | Programmes pour le) jeu, l étude, la gestion familiale 
rm VIC STOCK | e E 8K] 195 | Gestion des stocks (sur cassette) 
VICWRITER | e | E 8K| 195 | Traitement de texte À t 








































































#commodore 92150 Suresnes 


Ci-jointe la somme de F__ TIC, par chèque 


nn ——— Pour découvrir les possibilités A | BON DE COMMANDE LOGICIELS VIC20 | 
BR GUIDE RESTES 4 plus loin | Pnocer-n 62 02100 Sue asoiement ai | 
CRAYON LUMINEUX ; | TR 4 [I ;h ANT 1 | 

EXTENSION mio! 
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MR: CPU EEIE d LRLT UT ET TT Te PER 
MANETTES DE COMMANDE - [10 | vie LEIT nl LE A 

- D ésignation 
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| | 

| | 

9 rue Sentou | 

| 
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nction de votre commande (voir page 36) ! borcaire à l'ordre de PROCEP 







+12V - 


supprimer le circuit partant des broches 10 et 11 
du port utilisateur. La solution la plus simple, si on 
relie le C 64 à un modem, est de prendre les 2 ten: 
sions + et -12V dans le modem. 


Jean-Marc Lemaire 
72000 Le Mans 


Q Je possède un Commodore 64 et une 
machine à écrire Brother EP 44 qui sont en 
principe connectables. 

La maison Brother m'a fait parvenir le câble CA5O-5 
mais je n'arrive pas à trouver l'adaptateur Vic 
1011 A. 

Pouvez-vous me dire où je peux me le procurer. J'ai 
demandé sans succès à mon fournisseur habituel. 


FG. Cavasse 
78470 St Rémy les Chevreuse 


Vic IDIIA =RS 232. Donc voir Commo- 
dore Magazine n° 6 (page 9) ou boîtier 
commercialisé par Almatec. 


Q 1) J'ai acheté la disquette de jeu “Flight 
Simulator” (Subsonic) la notice est hélas en 
anglais. Dommage pour un simulateur de cette qua- 
lité ! Où peut-on se procurer la notice en français ? 
Vite je voudrais décoller ! 

2) Comment faire pour qu'un programme puisse se 
dérouler à l'écran ligne par ligne et lettre par lettre 
sans afficher une page complète tout de suite ? 
3) Ayant l'intention de faire l'acquisition d'un gros 
système pour informatiser un garage (feuilles de 
paie, facturation, tenue des stocks). Où me rensei- 
gner au mieux dans ma région (89) Auxerre ou Aval- 
lon ? 


Thierry Grosbety 
89800 Chablis 


1. La notice n'existe seulement qu'en 

anglais, à notre connaissance. Alors, 
Berlitz? 
2. Nous vous conseillons Tool 64 qui permet 
de lancer le programme en mode TRACE. 
3. CEB, 11, rue du Moulin du Président - BP 
129 - 89002 AUXERRE CEDEX. Tél. 
(86)46.22.88 





CT CÈTÉ Per en 





SN 7404 





D: 


DIVERS 


Q Etant donné que je ne suis pas un expert en 
langage micro-informatique, je vous demande 
de bien vouloir me préciser la signification des mots 


‘suivants : SID, VIC 11... 


Jean-Michel Guglielmi 
63110 Beaumont 


ILexiste un petit ouvrage qui apporte de 

nombreuses définitions; c'est le “Dic- 
tionnaire Marabout de la Micro-Informatique” 
par Ilya Virgatchik et également un ouvrage 
plus important : “Le dictionnaire de l'informa- 
tique Larousse” dont nous avons extrait les 
réponses à vos questions d'ordre général. 
Vous pouvez aussi vous référer à l'arreté 
ministériel du 22.12.81 publié au J.0. du 
17.01.82. 
SID : Sound Interface Device. Circuit son du 
C 64. 
VIC Il : Vidéo Interface Device Il. Circuit vidéo 
du C 64. Le Vic | étant celui du Vic 20. 
Interface : dispositif permettant de relier deux 
appareils entre eux. 
BUS IEEE 488 : Bus informatique répondant à 
une norme de l'LE.E.E. (Institut of Electrical 
and Electronic Engineers) utilisée pour la sor- 
tie parallèle. 
RS 232 C : mode de communication en série, 
connecteur 25 broches utilisé pour réunir les 
appareils. Appelé également V 24 en télé- 


com. 

Scrolling : défilement du texte à l'écran (hori- 
zontal et/ou vertical). 

Routine: sous-programme (suite d’instruc- 
tions exécutables à partir de n'importe quel 
point d'un programme). 

Token: contraction d’un ordre Basic en 1 
octet. 

Adresse stratégique : adresse-clé importante 
du système. 

Banque de données: Collection importante 
d'informations utilisables directement à par- 
tir d’un ordinateur. 

Messagerie électronique : C'est la poste sans 
facteur. Les messages qui vous sont destinés 
sont stockés dans un ordinateur central. Un 
signal vous avise de leur arrivée et vous les 
consultez depuis votre micro. 

Télématique : néologisme inventé par Simon 
Nora et Alain Minc (“L'informatisation de la 






Société”) : c’est “l’imbrication croissante des 
ordinateurs et des télécommunications”. 
Modem: modulateurs - démodulateur per- 
mettant la transmission de données par l'in- 
termédiaire des lignes téléphoniques. 


Baud : unité utilisée en transmission : nombre 
de bits par seconde qui entrent ou quittent 
l'ordinateur. 

Half duplex : en français semi-duplex : trans- 
mission des données dans un circuit, dans un 
sens ou l’autre. 


Videotex : système qui permet de visualiser 
des textes provenant d’une banque de don- 
nées sur un banal écran de télévision. 
Partie soft : logiciel, opposé à Hard : matériel. 
Terminal: appareil généralement composé 
d'un clavier, d'un écran, d'un circuit de con- 
trole et qui permet la communication à dis- 
tance avec un ordinateur. 

Serveur : centre informatique offrant des ser- 
vices aux abonnés qui lui sont reliés (par l’in- 
termédiaire d’une ligne téléphonique). 

Mode de liaison : asynchrone ou synchrone. 
Full duplex: transmission bi-directionnelle 
simultanée. 

Parité : le bit de parité est un bit surnuméraire 
qui permet de controler la bonne transmis- 
sion des informations. 

Modulation d'amplitude, modulation de fré- 
quence, modulation de phase: 

la modulation est une technique consistant à 
apporter aux caractéristiques d’un signal des 
modifications liées aux caractéristiques d’un 
autre signal. 

La modulation d'amplitude consiste à faire 
varier l'amplitude maximale de la porteuse. 
Si l'on fait varier la phase à l’origine de la por- 
teuse, on parle de modulation de fréquence. 
Si l'on fait varier la phase d'origine de la por- 
teuse, on parle de modulation de phase. 
Microprocesseur : circuit intégré à très grand 
degré d'intégration (puce, chip, pastille). 
C'est le cœur de votre micro-ordinateur. 
Mode synchrone: transmission en mode 
série durant laquelle le débit reste constant. 
V21, V24, V28 : Vn est un avis n° €ny émis par 
le CCITT concernant les transmissions du 
réseau téléphonique. Le plus connu est sans , 
doute V24 qui désigne la sortie série lorsqu'il 
est question du branchement d'un modem à 
un ordinateur (appelé aussi RS 232 C). 
Minitel : Voir Commodore Magazine n° 5 ! 











Trois ordinateurs en un, une compatibilité C 64 
parfaite, l’ouverture sur les bibliothèques de logiciels 
sous CP/M et... une nouvelle machine très séduisante, 
Le 128 que vient de présenter Commodore est une 


réussite. 


Commodore nous gâte. Après le 
Plus/4 et le PC 10, voilà le 128, une 
machine qui mérite certainement 
d’être regardée de près tant sa con- 
ception détonne dans l’univers de la 
micro-informatique où l’on n’a pas 
toujours pris conscience de l’évolu- 
tion sensible de la clientèle: les pre- 
miers acheteurs d’il y a quelques an- 


nées qui ne possédaient rien sont au- 
jourd’hui équipés d’une multitude 
d'équipements: périphériques, lec- 
teurs de disques, imprimantes, moni- 
teurs, disquettes. qu’ils ne souhai- 
tent pas forcément mettre au rebut 
ou confier au petit cousin sous pré- 
texte qu’ils veulent changer d’unité 
centrale. 


Bernard Girard 


vrai dire, que le 128 détonne 
ainsi n’est pas surprenant. Si 
l’on en croit la légende (car il y 
en a une!), il a été conçu à partir des 
réponses d'utilisateurs du C 64 à une 





espèce d'enquête informelle menée 
par les ingénieurs de Commodore au 
Consumer Electronic Show (CES) de 
Chicago en juin 1984. 

Des réponses que nous aurions pu 
faire si l’on nous avait, à nous aussi 
demandé “comment voyez-vous vo- 
tre prochain micro-ordinateur?” et 
qui revenaient à dire qu’il fallait: 

- la compatibilité, une vraie, une au- 
thentique, une à 100 % qui permette 
d'utiliser tous les logiciels achetés, 
pas une de ces compatibilités d’opé- 
rette comme on en voit tant dans le 
monde de l’IBM PC: 

- la mémoire, plus de mémoire, deux 
fois plus si possible; 

- une unité de disque plus rapide; 

- un écran 80 colonnes... 


Autant dire la quadrature du cercle 
ou le noeud gordien. Le problème 
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était insoluble par les voies tradition- 
nelles et banales. Les ingénieurs de 
Commodore ont choisi la solution en 
apparence la plus folle, la plus farfe- 
lue. “Nos interlocuteurs, se sont-ils 
dit en substance, veulent plusieurs 
plusieurs ordinateurs en un seul. Ils 
veulent conserver leur 64, mais ils 
veulent aussi autre chose. Hé bien, 
pourquoi ne pas les satisfaire? Pour- 
quoi ne pas mettre plusieurs ordina- 
teurs dans un seul boîtier ? Comme 
cela tout le monde sera content”. 


TROIS ORDINATEURS 
EN UN 


insi fut dit, ainsi fut fait. Et le 
A: est là, devant nos 
yeux, élégant, racé, de bon 
goût. Tant dans les formes, qui ne 











sont pas sans évoquer celles d’une 
voilure rapide, que dans le choix des 
couleurs, un beige très, très clair, on 
sent la patte d’un désigner de talent. 
C’est une des merveilles de la micro- 
informatique. Imaginez que l’on es- 
saie de mettre sous le même capot un 
moteur de RS, un autre de Peugeot 
604 et un troisième de Mercédès. On 
fabriquerait un monstre. Les micro- 
processeurs et tous les composants 
électroniques qui sont à l’ordinateur 
ce qu’un moteur est à une voiture 
sont si petits, si peu encombrants 
qu’on peut en mettre plusieurs sous 
un même boîtier sans difficultés. 


Dans le 128, il y en a plusieurs: 

- il y a, d’abord, à tout seigneur tout 
honneur, le 8502, compatible avec le 
6502 que Commodore utilise depuis 
ses débuts; 


RAM et 48 K ROM (plus 16 K ROM 





pour le système d’exploitation des 
disquettes). 


COMPLETEMENT 
COMPATIBLE 64 ET CP/M 


ratiquement, cela signifie que 
l’on a entre les mains plusieurs 
ordinateurs. 


s Le premier est totalement compati- 
ble avec le Commodore 64. 

C’est en fait un Commodore dans un 
autre boîtier. C’est vrai sur le plan du 
logiciel, ce l’est aussi sur le plan du 
hardware. Il y a, sur le clavier, toute 
une série de touches qui n’existaient 
pas sur le 64 et que l’on ne peut pas 
utiliser lorsque l’on travaille dans ce 
mode. Lorsqu'on allume la machine, 
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- il y a, ensuite, le Z 80, un micropro- 
cesseur que l’on trouve dans tous les 
micro-ordinateurs qui utilisent le sys- 
tème d’exploitation CP/M développé 
à la fin des années 70 par Digital Re- 
search et devenu depuis l’un des stan- 
dards de l’industrie (les initiales si- 
gnifient Control Program for Micro- 
processors). C’est à lui, on l’a deviné, 
que l’on fait appel lorsque l’on veut 
utiliser des progiciels développées 
sous CP/M. Et Dieu sait, s’il y en a, à 
commencer par les célèbres Words- 
tar, Visicalc et DBaseIl. 

On trouve encore sous le “capot” du 
128, le SID (le Sound Interface Devi- 
ce), ce synthétiseur musical capable 
de produire simultanément trois voix 
distinctes que connaissent bien tous 
les utilisateurs du C 64, le 8563 (pour 
l'écran 80 colonnes) et le VICII (pour 
l'écran 40 colonnes), ainsi que 128 K 








on retrouve sur l’écran le très classi- 
que “38911 Bytes free”. Non seule- 
ment on peut utiliser dessus tous les 
programmes que l’on a achetés ou 
que l’on a développés, mais on peut 
connecter les périphériques que l’on 
a, joysticks, lecteur de disque 1541, 
clavier musical, paddles.. 


s Le deuxième est un micro-ordina- 
teur de la famille CP/M. On y accède 
en introduisant dans la machine la 
version 3.0 de ce système d’exploita- 
tion et l’on peut aussitôt travailler 
avec un certain nombre de program- 
mes, notamment ceux développés 
pour les machines Osborne et Kay- 


pro. 
Le 128 en mode CP/M ne peut, natu- 
rellement, pas travailler avec les péri- 
phériques adaptés au C 64. Il lui faut, 
notamment, un lecteur de disque 









spécial, le 1571 que Commodore 
commercialise avec et qui lui a aussi 
été dessiné dans un style très aérody- 
namique (1). Mais cela ne veut pas di- 
re qu’en mode CP/M, le 128 soit fer- 
mé au monde du 64. Il peut utiliser le 
SID, pour la musique, et le VIC II 
pour les sprites, ce qui lui donne un 
petit avantage sur ses concurrents. 
a Le troisième de ces ordinateurs est 
un 64 qui serait passé à la dimension 
supérieure. C’est, à proprement par- 
ler, le 128. Il a plus de mémoire, un 
Basic amélioré et tout un ensemble 
de facilités, de touches préprogram- 
mées et... la possibilité d’avoir un vé- 
ritable écran 80 colonnes. 


EN MODE 128 


n insiste beaucoup sur les 

compatibilités 64 et CP/M. 

C’est légitime. C’est ce qui 
permettra de sauvegarder les inves- 
tissements déjà faits et de réutiliser 
matériels et logiciels. Mais il n’y a pas 
que cela dans le dernier né de la famil- 
le Commodore. Il y a aussi une ma- 
chine originale qui mérite d’être exa- 
minée en elle-même et évaluée en 
fonction de ses caractéristiques pro- 
pres, à commencer par sa taille mé- 
moire: 128 K partagés en deux fois 64 
K avec promesse de passer à 512 K. 
Pour qui a beaucoup fréquenté le C 64, 
il y a plus qu’un air de famille. Les cla- 
viers, d’abord, se ressemblent. Ils ne 
sont pas similaires, mais on retrouve 
bien, du premier coup d’oeil, les qua- 
tre touches fonction F1, F3, F5 et F7. 
Elles ont été déplacées, mais on ne 
les confond pas. On retrouve aussi, et 
c’est bien agréable, les petits idéo- 
grammes sur la base des touches. On 
retrouve encore la touche(g. Mais il y 
a plus. 
Il y a, d’abord, à droite, un clavier nu- 
mérique avec une touche ENTER 
équivalente du classique RETURN. 
Sans doute a-t-il été mis là à la deman- 
de des utilisateurs forcenés de ta- 
bleurs. 
Les touches de fonction sont en ligne 
au dessus de ce clavier, dans un beige 
un peu plus soutenu qui tourne au 
gris. 
Immédiatement à leur gauche, on 
trouve quatre touches fléchées qui 
servent à déplacer le curseur. Puis, 
toujours sur la gauche huit nouvelles 
touches. Dans la version américaine, 
celle que j'ai eue entre les mains et 
commencé de tester, ce sont: NO 
SCROLL, 40/80 DISPLAY, LINE 
FEED, HELP, puis CAP LOCK, 
ALT, TAB, ESC. 
Quand on retourne l’appareil qui sur- 


prend par sa légèreté et par sa finesse 
-il n’a pas, dans sa partie la plus épais- 
se plus de 5 cm- on trouve les diffé- 
rents ports cassettes, vidéo, parallèle, 
série, controler (il y en a deux. Ce 
sont eux que l’on utilise pour connec- 
ter les joystick, light pen, paddles...), 
ainsi que le bouton reset. 

Mais revenons au clavier. On a remar- 
qué qu’il y avait des tas de touches 
qui n’existent pas sur le C 64. Chacu- 
ne correspond à une fonction bien dé- 
finie mais elles ont un point com- 
mun: rendre le travail plus agréable, 
plus facile. 

Prenons HELP. On l'utilise lorsque, 
au cours de l’écriture d’un program- 
me, apparaît sur l’écran un de ces 
exaspérants “? SYNTAX ERROR IN 
LINE 40”. Elle fait aussitôt monter la 
ligne dans laquelle on a commis l’er- 
reur. 

Prenons encore TAB. Cette touche 
correspond aux touches de tabula- 
tion que l’on a sur les machines à écri- 
re. LINE FEED fait avancer le cur- 
seur sur la ligne inférieure tandis que 
40/80 DISPLAY permet de sélection- 
ner l’écran sur lequel on souhaite tra- 
vailler (et de passer du VIC II au 
8563). 

Dans le même esprit les touches de 
fonction F1, F2, F3, F4... ont été pré- 
programmées. Appuyer sur F2 en 
mode 128 évite de frapper sur l’écran 
DLOAD,FS vaut pour DSAVE et F6 
(que l’on obtient en appuyant simul- 
tanément sur les touches SHIFT et 
F5) remplace RUN... 

ESC, ALT et NO SCROLL ont, elles, 
été conçues pour rendre plus facile la 
programmation, la création et la ma- 
nipulation de fenêtres. 


UN BASIC ENRICHI 


e qui nous amène à dire un 

mot de ce qui séduira sans 

doute le plus, les véritables 
passionnés: le Basic 7.0. Nos collè- 
gues américains qui ont eu la chance 
de pouvoir le tester plus longtemps et 
plus à fond que nous sont enthousias- 
tes. 
Charles Brannon qui a présenté la 
machine aux lecteurs de COMPUTE!s 
Gazette et l’a eue à sa disposition 
pendant plusieurs semaines, dit que 
c’est le meilleur Basic qu’il ait jamais 
vu sur un micro-ordinateur. “Il est 
meilleur, dit-il, que celui d'IBM. 
Il combine ce qu’il y a de mieux dans 
Simons’Basic, dans Super Expander 
et dans le Plus/4”. C’est effective- 
ment un très bel outil. 
C’est, à la base, le Basic 2.0 du 64 (en 


ce sens, il ne surprendra pas ceux qui 
le pratiquent depuis des années), 
mais considérablement enrichi puis- 
qu’il contient une centaine d’instruc- 
tions dont certaines issues du Pascal. 
Entre autres nouveautés, on remar- 
que celles qui facilitent le traitement 
graphique, comme: 

- CIRCLE qui permet de dessiner des 
cercles, des ellipses et des arcs en des 
endroits définis sur l’écran; 

- COLOR qui aide à définir la couleur; 
- COLLISION qui sert à gérer les spri- 


tes; 

- MOVSPR qui permet de situer ou de 
déplacer les sprites sur l’écran; 

- DRAW qui dessine des points, des 
lignes; 

- PAINT qui sert à “peindre” l’écran. 
On remarque aussi celles qui servent 
à travailler les applications musicales 
comme: 

- ENVELOPE qui sert à définir l’en- 
veloppe d’un instrument musical; 

- FILTER qui définit les paramètres 
de la fréquence d’un son. 

On remarque encore les instructions 
qui rendent la vie du programmeur 
plus agréable comme CONCAT qui 
permet de mixer deux fichiers du 
GO 64 qui permet de passer du mode 
128 au mode 64. 

On remarque aussi de nombreuses 
nouveautés dans la liste des fonctions 
de base dont certaines sont directe- 
ment destinées aux utilisateurs de 
jeux. JOY facilite l’utilisation du 
Joystick; POT, celle des Paddles; 
RSPCOLOR, celle des sprites.. 


La famille et au-delà 


Ce souci de faciliter la création ue 
programmes musicaux et graphiques 
montre bien l’ambition des ingé- 
nieurs de Commodore: créer une ma- 
chine universelle qui puisse servir 
aussi bien aux loisirs qu’au travail. 
Une machine de deuxième généra- 
tion qui s’adresse à ceux que l’on ap- 
pelle aux Etats-Unis des “computer 
literates”, des gens qui savent ce que 
c’est que la micro, qui on fait leur ap- 
prentissage avec le Commodore ou 
avec une machine CP/M et qui veu- 
lent aller au-delà, qui veulent “mon- 
ter en gamme”. 

Ils ont certainement choisi une solu- 
tion élégante, une solution qui repose 
plus que sur une étude du marché sur 
une écoute attentive des utilisateurs. 
GE en général, la garantie du suc- 
cès. 





(1) Ce lecteur de disque est, bien sûr, compatible avec le 
1541 et a des qualités propres: il est très rapide puisqu'il 
transfère les données de 7 à 10 fois plus vite que le 1541 
et est équipé d'une double tête de lecture, ce qui permet 
d'utiliser les disquettes double face et, donc, d'avoir, une 
plus grande capacité de stockage. 

















| DE VERITABLES 


OUTILS ! 


Gérard Binaire 


_ Le Plus/4 possède quatre logiciels intégrés dans 


l’ordinateur: un traitement de texte, un tableur, un 
gestionnaire de fichiers et un générateur de graphiques. 
Ce sont de bons outils, comparables à ce qui se fait de 
mieux dans le domaine de la micro familiale. Mais ils 
valent surtout par la possibilité de transférer des 


| La grande originalité du Plus/4, ce 


sont ses quatre logiciels intégrés qui 
viennent en plus du Basic: un traite- 


| ment de texte, un tableur, un gestion- 
| naire de fichier et un générateur de 


graphiques. De quoi rendre la 
machine pratiquement autonome. 
Pour qui n’est pas amateur de jeux, il 
y a là, de quoi satisfaire la quasi-tota- 


_ données du tableur au traitement de texte... 


lité des besoins quotidiens. Et de le 
faire dans de très bonnes conditions 
puisque qui dit “logiciels résidents 
intégrés” dit possibilité de transférer 
des informations d’une application à 
l’autre, du tableur au traitement de 
texte, par exemple, ce qui est bien 
utile lorsque l’on doit établir un rap- 
port un peu complexe (1). 


LLESET 





LES LOGICIELS 
DU PLUS/à4 : 






COMMODORE PLUS/4 
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Tableur at traitement de texte LIES 
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UN TRAÏTEMENT DE 
TEXTE FAMILIAL 


est le traitement de texte 
que l’on découvre en pre- 
mier lorsque l’on entre dans 
le Plus/4. Lorsque l’on allume le 
micro on voit apparaître le mot 
“Ready” sur l’écran. Il suffit alors 
d’appuyer sur la touche F1 puis sur la 
touche RETURN pour accéder au 
traitement de texte. C’est une mani- 


(1) Pour utiliser dans de bonnes conditions le traitement de 
texte, le tableur et le gestionnaire de fichiers, il faut un lec- 
teur de disque 1541 ou 1551 et une imprimante Commodore. 
Si l'on n'a pas d'imprimante Commodore, il faut utiliser un 
boîtier d'interface, mais attention! Ce n'est ni celle du 
Commodore 64 ni celle du Vic 20, c'est une interface spécia- 
le. Le manuel est d’une lecture recommandée. 








pulation que l’on fait vite sans y pen- 
ser, puisque l’on doit passer par elle 
pour accéder à n’importe lequel des 
logiciels résidents. 

En pied de l’écran qui apparaît alors, 
on voit, sous une ligne en pointillé, 
deux formules auxquelles on s’habi- 
tue aussi très vite: “L: suivi d’un 
chiffre” et “C: suivi d’un autre 
chiffre”. Il s’agit tout simplement des 
indications qui donnent la situation 
de votre curseur sur l’écran. Par 
exemple, L32 C27 signifie qu’il est 
sur la ligne 32, au caractère 27. Ce 
sont des indications importantes 
parce que sur le traitement de texte 
du Plus/4, la taille des documents est 
limitée à 99 lignes de 77 caractères, ce 
qui représente à peu près quatre 
pages dactylographiées. C’est large- 
ment suffisant pour du coürrier, ce ne 
l’est sans doute pas pouf des applica- 
tions professionnelles. Mais le Plus/4 
ne prétend pas se situer sur ce 
marché. 

L'écran ne permet naturellement pas 
de voir d’un seul coup d’œil les 77 
caractères d’une ligne. Il en montre 
un peu moins de quarante, 37 pour 
être précis. Ce qui veut dire que lors- 
que l’on arrive en bout de ligne, on 
voit les caractères commencer à se 
déplacer de la droite vers la gauche. 
Pour le néophite qui n’a jamais utilisé 
de traitement de texte sur un micro- 
ordinateur familial c’est surprenant. 
C’est même assez stressant. Ma fille 
qui a onze ans et qui a découvert le 
traitement de texte sur le Plus/4 était, 
la première fois que cela lui est arrivé, 
complètement affolée. “J’ai perdu 
tout mon texte et pourtant je n’ai fait 
que suivre tes recommandations” me 
dit-elle. En fait, on trouve fréquem- 
ment ce “scrolling” (défilement hori- 
zontal) sur les traitements de texte 
qui travaillent sur écrans 40 colonnes 
et proposent des écrans virtuels 80, 
voire 120 colonnes. 


i l’on entre maintenant dans le 
s détail des fonctions, on voit 

que ce logiciel présente la plu- 
part de celles que l’on trouve sur les 
traitements de texte les plus courants 
sur les micro-ordinateurs. 
Pour y accéder, on doit passer en 
mode commande, ce que l’on fait en 
appuyant simultanément sur les tou- 
ches Commodore et C. On voit alors 
apparaître au pied de l’écran une nou- 
velle formule: W>. Elle signifie que 
l’on peut indiquer à la machine ce 
que l’on souhaite lui faire faire. 
On a le choix entre une vingtaine 
d'instructions différentes qui se 











décomposent, de manière très classi- 
que, en deux grandes catégories: 

- celles qui servent à gérer l’unité de 
disque (sauvegarder le texte saisi, de 
créer, charger ou d’effacer un fichier, 
d’imprimer.….); 

- celles qui relèvent à proprement 
parler du traitement de texte. 

Ce sont ces dernières que nous exa- 
minerons ici. Il y a l’insertion ou l’ef- 
façage d’une ligne ou d’un para- 
graphe, la recherche de mots, il y a 
aussi, et c’est plus original, la possibi- 
lité de fusionner des textes, une pos- 
sibilité que l’on ne trouve pas sur des 
logiciels beaucoup plus puissants. 
C’est épatant lorsque l’on a, pour un 
motif ou un autre, à répéter plusieurs 
fois le même paragraphe dans des 
documents différents: on le conserve 
sur le disque et on le rappelle lors- 
qu’on en a besoin. Autre possibilité 
intéressante: celle d’imprimer direc- 
tement à partir du disque, ce qui per- 
met d’enchaîner plusieurs docu- 
ments les uns derrières les autres. 
Comme sur un nombre croissant de 
traitements de texte, on trouve sur le 
Plus/4 des facilités de mise en page: 
on peut centrer le texte, le justifier à 
droite (c’est-à-dire obtenir que toutes 
les fins de ligne soient alignées), 
numéroter les pages, définir la 
dimension de la page. La tabulation 
dont on peut avoir besoin pour réali- 
ser des tableaux ou préparer une 
mise en page un peu sophistiquée est 
relativement facile: il suffit de placer 
le curseur là où l’on veut tabuler et 
d'appuyer simultanément sur les 
touche “CTRL” et “=”. 

C’est donc un logiciel élaboré. On 
peut toutefois regretter qu’il ne 
montre pas à l’écran la justification 
du texte. Elle n’apparaît qu’à l’im- 
pression, ce qui peut être gênant dans 
certains cas. On peut aussi regretter 
que la machine utilise, même dans sa 
version  francisée, un clavier 
QWERTY, ce qui oblige à faire toute 
une gymnastique pour obtenir les 
accents. 

Mais ce ne sont peut-être que des 
inconvénients mineurs. En tout cas, 
ils ne pèsent que peu de poids à côté 
du grand avantage de ce logiciel: son 
ouverture sur le tableur. 


UN TABLEUR DE BON 
NIVEAU 


n accède à ce tableur à partir 
O: traitement de texte en 
appuyant simultanément sur 
les touches Commodore et C (c’est-à- 
dire celles qui permettent de passer 


en mode commande), puis en tapant 


sur les touches AC et RETURN. 
C’est, tout comme le traitement de 
texte, un logiciel classique qui rap- 
pelle beaucoup ceux que l’on connaît 
déjà. Il permet de créer 50 lignes de 
17 colonnes, c’est-à-dire 850 cases. 
C’est largement suffisant pour la plu- 
part des applications familiales et 
semi-professionnelles. Cela convient 
bien pour une comptabilité simpli- 
fiée, du type de celle que peut faire un 
membre de profession libérale. 
Chaque case peut contenir jusqu’à 36 
caractères. L'écran montre 3 colon- 
nes et 12 lignes à la fois. Pour le reste, 
il faut, comme sur le traitement de 
texte, “scroller”. Mais se déplacer sur 
un tableau n’est pas tout à fait la 
même chose que se déplacer dans un 
texte. Ce qui explique qu’il y ait deux 
niveaux: 

- celui de la case où l’on déplace le 
curseur avec les flèches disposées 
dans le losange en bas à droite du cla- 
vier; 

- celui du tableau où l’on déplace le 
même curseur en utilisant les tou- 
ches fonction F1 (pour aller sur la 
gauche), F2 (pour aller sur la droite), 
HOME (pour renvoyer le cuseur en 
haut de l’écran) et une commande 
GOTO pour aller dans une case spéci- 
fique. 

Comme tout bon tableur, celui-ci 
combine trois modes: 

- le mode numérique auquel on 
accède directement. Pour saisir un 
chiffre, il suffit de le taper sur le cla- 
vier, on le voit alors affiché en bas de 
l’écran, puis d’appuyer sur la touche 
“RETURN? pour valider la saisie, il 
apparaît alors dans la case; 

- le mode texte auquel on accède à 
travers une commande; 

- le mode formule qui est, une fois 
que l’on a compris comment il fonc- 
tionne, d’une utilisation simple. Met- 
tons que vous vouliez faire une addi- 
tion. Vous le dites à la machine (tout 
bêtement en frappant le mot 
“somme”) et vous lui indiquez les 
coordonnées de la première et de la 
dernière case. Cela lui suffit! 
Comme beaucoup de tableurs, celui 
du Plus/4 offre une longue liste de 
formules de calculs. Certaines sont 
banales, comme l’addition, la sous- 
traction, la multiplication, d’autres 
beaucoup moins. Au risque de 
paraître ridicule, j’avouerai que je 
n’ai, pour ma part, jamais eu le 
moindre besoin de fonctions comme 
sinus, cosinus, tangente... Peut-être 
les aurais-je apprécié lorsqu’au lycée 
je devais les calculer à la main. Mais à 
l’époque, ce n’est pourtant pas si loin- 
tain, les micro-ordinateurs relevaient 

















Graphiques haute résolution sur le Plus/4 


Il y a, sur le Plus/4, parmi les logiciels 
résidents, un petit programme de gé- 
nération de graphique. Il est intéres- 
sant, mais il n’exploite certainement 
pas toutes les possibilités de la machi- 
ne. Pour profiter pleinement de cel- 
les-ci, il faut utiliser le Basic du Plus/ 
4 qui dispose d’une douzaine de com- 
mandes pour créer des images en 
couleur de haute résolution. 

Les plus remarquables de ces instruc- 
tions sont: 

- DRAW que l’on utilise pour créer 
ou effacer un point, un trait ou une sé- 
rie de traits; 

- BOX définit un espace, une surface 
sur l’écran que l’on va ensuite sou- 
mettre à un traitement; 

- CIRCLE définit une surface à partir 


encore de la science-fiction. 


UN GESTIONNAIRE DE 
FICHIERS INTERESSANT 


ciel, même procédure que pour 
le tableur. On passe en mode 
commande, on frappe sur les touches 
AF RETURN et l’on se trouve dans 
un gestionnaire de fichiers de qualité 


D our accéder à ce troisième logi- 


| capable de traiter un nombre impor- 


tant de documents. 

La base de données proprement dite 
peut accueillir jusqu’à 999 dossiers 
par fichier. Chaque fichier peut avoir 
17 champs avec 38 caractères par 
champ. Ce qui paraît tout à fait suffi- 
sant. 

17 champs, cela fait plus que l’on n’en 
utilise en général dans un fichier bien 
ordonné, quant aux 38 caractères, ils 
couvrent largement les besoins que 
l’on peut avoir dans ce type de base 
de données où le simple bon sens 
veut que l’on cherche à simplifier au 
maximum les critères de sélection 
(ne serait-ce que pour pouvoir retrou- 
ver rapidement l'information qu’on y 
a mise). 

Restent les 999 dossiers ou fiches. Je 
ne vois pas qui, dans le milieu familial 
ou semi-professionnel auquel est de- 
stinée cette machine, pourrait sou- 
haiter plus et pour quoi faire. Il faut 
être commerçant ou entrepreneur 
pour avoir plus de mille références à 
gérer. Mais, même dans cette hypo- 





de neuf paramètres et permet, en dé- 
pit de son nom, de créer des formes 
aussi diverses qu’une ellipse, un carré 
ou un polygône; 

- COLOR est utilisé pour attribuer 
des couleurs. 

Toutes ces commandes permettent 
de créer facilement des cercles, des 
rectangles, des figures complexes, 
des images et, même, de composer 
des textes puisque le Basic 3.5, celui 
du Plus/4, offre une option “screen 
window” qui permet de diviser l’éc- 
ran en deux fenêtres, l’une pour le 
graphisme, l’autre pour le texte. 

Le mode haute résolution offre, com- 
me son nom l'indique, une excellen- 
te qualité de définition de l’image. 





thèse, on peut encore utiliser le Plus/ 
4 puisqu'il demande seulement de 
créer un deuxième fichier, c’est-à-di- 
re d'utiliser une seconde disquette. 
Ce qui, soit dit en passant, est sans 
doute une bonne manière de dire à 
l'utilisateur: “réflechissez avant de 
vous lancer dans la constitution de 
votre base de données”, une chose 
que l’on ne fait jamais assez. 
Capacités mises à part, on mesure la 
qualité d’un gestionnaire de fichiers à 
la manière dont il permet de saisir et 
de corriger des fiches (il y a toujours 
un numéro de téléphone qui change, 
une adresse que l’on a mal saisie, une 
donnée qui évolue...). Là, c’est très 
simple. 

Commençons par la saisie. Elle se fait 
un peu comme sur l'annuaire électro- 
nique du minitel. C’est dire qu’on ne 
peut pas faire plus élémentaire: le 
curseur est en haut à gauche au début 
de la première ligne. On tape l’infor- 
mation que l’on souhaite y mettre, on 
appuye sur RETURN et le curseur va 
aussitôt se placer devant la deuxième 
ligne. et ainsi de suite jusqu’à la fin 
de la page. 

Pour changer une donnée, la démar- 
che est la même: on installe le cur- 
seur au début de la ligne que l’on veut 
modifier, on tape le nouveau texte et 
l’on valide avec RETURN. 

La consultation, autre point essen- 
tiel, est, elle aussi, très souple: on 
peut accéder, c’est le premier point 
important, à de l'information sur 
n'importe laquelle des 999 fiches. Et 





ceci à partir de n’importe quel champ. 
On peut, à l’inverse, si on le souhaite, 
limiter l’interrogation à une partie du 
fichier. 


LES VERTUS DE 
L'INTEGRATION 


ais, une fois encore le plus in- 
Va téressant est la possibilité 

d'utiliser simultanément trai- 
tement de texte et gestionnaire de fi- 
chiers. Les applications sont nom- 
breuses, même dans le domaine fami- 
lial: la plus connue et, sans doute, la 
plus fréquente est le mailing. Le ma- 
nuel du Plus/4 y consacre de longs 
développements. 
Le Plus/4 ajoute à ces trois program- 
mes résidents un petit programme 
graphique pour exploiter les données 
tirées du tableur. 
Il offre des possibilités intéressantes 
si l’on sait ne pas en attendre trop. 
C’est un outil de présentation des 
données, de fabrication de graphes, 
d’histogrammes et de camemberts, et 
il a certainement été plus conçu com- 
me un complément du tableur que 
comme un véritable programme gra- 
phique (le véritable programme gra- 
phique du Plus/4 existe, mais il est 
différent). L'objectif était, incontesta- 
blement, de rendre possible le trans- 
fert du graphe sur le traitement de 
texte et son impression sur n’importe 
quelle imprimante Commodore. 
Ce choix est logique et bien dans la li- 
gne d’une machine qui vaut surtout 
pour sa capacité à transférer facile- 
ment des données d’un logiciel à l’au- 
tre. Une opération qui n’est pas si 
commune sur des matériels de ce 
type! 














EX-ASS 
WINDOW 


LE “DALLAS” DU TRAITEMENT DE TEXTE 


Daniel Arcanes 


Amateurs de J.R. et de ce feuilleton 
très mouvementé, rassurez-vous tout 
de suite, “Tex-Ass” n’a rien à voir de 
près ou de loin avec le pays dont la 
capitale est Dallas. Il a tellement peu 
à voir d’ailleurs, que pour commen- 
cer, il s’agit d’un produit allemand 
développé par la société Bongartz + 
Schmidt. Ce logiciel de traitement de 
texte, qui utilise abondamment les 
fenêtres dans sa version actuelle 
(Tex-Ass Window), s’est vendu à plus 
de 15 000 exemplaires dans son pays 
sous sa forme (TEX-ASS) d’origine. 
Il est donc venu cotoyer dans les 
charts allemands les stars habituelles 
(américaines) du monde des logiciels 
réalisés autour de l’IBM PC et de ses 
compatibles: Lotus 1-2-3, Multiplan, 
DBase II et III pour n’en citer que 
quelques-uns. A titre de comparai- 
son, nous pouvons signaler que le 
logiciel Textor entièrement réalisé en 
France reste le traitement de texte le 
plus vendu dans notre pays. Nous 
allons voir au cours de cet article que 
les européens relèvent sérieusement 
le défi “américain” et que le produit 
“Tex-Ass Window” n’a pas grand 
chose à envier à ses concurrents du 
Nouveau Monde. 


Un logiciel intégré 


est un peu plus qu’un simple 

traitement de texte, et le menu 
principal de Tex-Ass Window suffira 
à nous en convaincre: 
Figure 1 —afficher ici la photo du 
menu principal- 
A. Textes: désigne la partie traite- 
ment de textes. C’est le programme 
central de Tex-Ass Window, les 
autres pouvant être considérés 
comme des services associés à celui- 
ci. Nous insisterons donc particuliè- 
rement sur cette partie du produit. 
B. Formats: ce sous-menu permet de 
créer des formats de représentation 
du texte que nous désirons imprimer. 
C. Banques de données: nous allons 
pouvoir enregistrer des données dans 


T: d’abord, Tex-Ass Window 








des banques de données (autre nom 
pour fichiers). 

Tex-Ass Window prévoit au départ 
un fichier d’adresses ADDR déjà 
conçu dans lequel il suffit d’intro- 
duire des adresses. Nous verrons 
qu’il nous est possible de récupérer 
ces adresses dans nos textes. Nous 
pouvons aussi définir d’autres 
fichiers (articles, par exemple) tou- 
jours dans le même but. 

D. Impression texte: cette partie du 
logiciel nous permet d’imprimer les 
textes saisis avec le format désiré. 
E. Lettres en série: nous pouvons, en 
utilisant cette fonction, intégrer un 
fichier (d’adresses par exemple) dans 
un type de lettre et effectuer un envoi 
de lettres à tout notre fichier d’adres- 
ses. Nous pouvons aussi imprimer 
des listes de nos fichiers (articles, 
adresses..). 
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ENTRER E1 








A. Textes 
E, Formats 





IMPRIMER 









D, Textes 
E, Lettres 





G. Agenda: nous permet de visualiser 
un mois donné et aussi de gérer une 
planification de rendez-vous. 

H. Calculatrice: cette fonction (tout 
comme d’ailleurs les autres parties du 
produit) peut être appelée à tout 
moment (pour insérer dans un texte 
les résultats d’un calcul). 

I. Gestion de données: permet de 
gérer les “données”; mot qui 
regroupe dans ce contexte aussi bien 
les textes que les fichiers tels que le 
fichier d’adresses et aussi les formats. 
Il est possible d’effacer des données 
devenues inutiles, de les consulter et 
de les redéfinir. 

Z. Programmes de service: nous trou- 
vons ici un ensemble de programmes 
divers parmi lesquels se trouvent 
deux programmes relatifs à l’installa- 
tion et à la définition d’une impri- 
mante particulière. 

L’étendue de ces services pour un 
logiciel qui est vendu à moins de 
5 000 Francs Hors Taxes, est déjà une 
première surprise. C’est peut-être ce 
qui a entraîné le choix de ce logiciel 
par Commodore pour son catalogue 
PC 20, dans le cadre de l’optique 
générale de faible prix qui préside 
aux choix établis par cette société. 


UN PRODUIT A FENETRES 


dow repose sur une large utili- 

sation du concept des fenê- 
tres. C’est-à-dire que lorsque vous 
travaillez avec le traitement de texte 
et que vous désirez appeler une autre 
fonction de Tex-Ass Window vous 
n’êtes pas obligé de sortir du traite- 
ment de texte pour appeler cette 


; $ architecture de Tex-Ass Win- 





CHANGER 


CU. Lanques de données Le 


de série 1 
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DIVERS 








G, Calendrier 
H, Calculatrice 
Gestion de fichiers 


autre fonction. Vous pouvez “ouvrir 
une fenêtre”, laquelle viendra se 
superposer sur la fenêtre de l’applica- 
tion sur laquelle vous étiez en train de 
travailler. Ce qui est plus intéressant, 
c’est que vous allez pouvoir commu- 
niquer avec plusieurs applications 
simultanément. 


Le traitement de texte 

Nous commençons la saisie d’un 
texte avec Tex-Ass Window. Le for- 
mat de saisie qui nous est proposé par 
défaut va de la colonne 10 à la 
colonne 70, mais nous pourrons le 
changer à volonté en définissant un 
autre format. Lorsque nous arrivons 
sur le bord droit de l’écran, et que 
nous allons frapper un mot suscep- 
tible de dépasser la largeur restant sur 
la ligne, ce mot est automatiquement 
recopié en ligne suivante et notre sai- 
sie de texte se continue comme si de 
rien n’était. Une fois arrivé au bas de 
l'écran, le texte qui se trouvait en 
haut de l’écran défile vers le haut (il 
disparaît de notre vue mais bien sûr il 
a été mémorisé et nous pouvons le 
revisualiser à volonté). 


La touche F10: les commandes 

Si nous désirons insérer un texte au 
milieu de texte existant cela nous est 
rendu possible par le fait d’actionner 
une touche (F10 ou touche de com- 
mande) ainsi que la lettre I (comme 
insérer). Tant que nous resterons 
dans ce mode, le texte que nous saisi- 
rons viendra s’insérer dans le texte 
existant (les parties de texte se trou- 
vant à la suite se décalent automati- 
quement). 

Cette touche F10 est la touches des 
commandes. Au moment où nous la 





Frogrammes de service 
















pressons, la mention “CDE” vient 
s'inscrire au bas de l’écran. Elle ser- 
vira à mettre en place une fonction 
particulière. Cette fonction nous sera 
rappelée en général au sommet de 
l’écran. Dans le cas de l’insertion de 
texte, la mention “INS” apparaît donc 
au-dessus de la zone de saisie de 
notre texte. 

Nous utiliserons assez abondamment 
la touche F10 puisqu’elle nous ser- 
vira pour un grand nombre de fonc- 
tions: 

- se déplacer au début du texte, se 
déplacer en fin de texte (ces deux 
fonctions étant cependant un peu 
lentes pour un gros fichier de texte 
par comparaison à d’autres logiciels 
similaires tels que Word); 

- effacer un texte à partir de la posi- 
tion courante du curseur; 

- remplacement d’une suite de carac- 
tères par une autre. Notons pour 
cette fonction la possibilité de recher- 
cher des suites de caractères varia- 
bles. Si nous indiquons la recherche 
de “l??ge”, le programme nous pré- 
sentera aussi bien les occurences du 
mot “large” que celles du mot “linge”; 


- indiquer au système la position de 
césure pour un mot donné au 
moment de l’impression ou d’espaces 
protégés entre certains mots dont on 
désire s’assurer qu’ils seront impri- 
més sur la même ligne; 

- indiquer des modalités d’affichage 
ou d’impression (souligné, centrage 
d’une suite de mots, indication d’un 
saut de page, changement des tabula- 
tions ou des colonnes de saisie du 
texte); 

- gestion d’un tabulateur décimal afin 
que les chiffres saisis s’alignent sur la 
droite, à une position de tabulation, 
celle-ci pouvant être d’ailleurs indi- 
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quée au passage par une virgule : 


112,32 

220,10 
La saisie des chiffres ci-dessus a été 
faite en frappant leur partie entière, 
en appuyant sur F10 et “,” (virgule) et 
en frappant ensuite les décimales. 


Clic et Clac 

Les touches F3 et F4 sont appelées 
“CLIC” et “CLAC”. Si vous désirez 
effacer une partie d’un texte, il vous 
suffit de positionner votre curseur au 
début de cette partie, d'appuyer sur 
CLIC, positionner votre curseur en 
fin de partie de texte, et réappuyer sur 
CLIC pour voir votre texte dispa- 
raître. Il n’a pas en fait totalement dis- 
paru. Si vous désirez récupérer cette 
partie de texte, par exemple ailleurs 
sur l’écran, il vous suffit de position- 
ner votre curseur sur la Zone d’arrivée 
et d’appuyer sur “CLAC” pour récu- 
pérer le texte en question là où vous 
l’avez indiqué. 

Nous verrons un peu plus loin que le 
“CLIC” et “CLAC” ne s’arrêtent pas 
seulement au traitement de texte, 
mais qu’ils serviront aussi à récupérer 
des zones en provenance d’autres 
textes ou même d’autres program- 
mes de Tex-Ass Window. Mais, nous 
n’allons pas encore tout vous dévoi- 
ler, pour laisser encore un peu de sus- 
pense... 


pour vous si vous êtes habitués 
à un programme de traitement 
de texte. En effet la plupart d’entres- 
eux effectuent grosso modo ce genre 
de fonction et s’ils ne les effectuent 


Jrorvo il n’y a rien d’étonnant 









Banque des données: 


Nom de l'adresse: 





(16) 32-44-12-889- ---.- +... 





des LU & &S 


a n q 










CAMILLE 


Nom (1): Amolette Camille... OA 

Nom (2)3.-.----.. sms msn {&) 

Rue (3): 15 rue de 1 ‘âbreuvoeir--.-. (one 
Lieu (4): 482%2 Fatagas les Flots-.- (14) 
litre (5): Lalayeur en Chef----.-.-... (11) 


pas, il est douteux qu'ils fassent une 
carrière quelconque, car la concur- 
rence est très dure dans le monde du 
logiciel, et les développeurs de logi- 
ciels doivent faire preuve de génie 
pour survivre et un produit qui serait 
juste bon aurait peu de chances face 
aux géants en place. 

Bongartz et Schmidt a mis la barre 
assez haut et nous offre pour le traite- 
ment de texte un certain nombre de 
fonctions qui sont les bienvenues: 

- la possibilité de saisir du texte sur 
200 colonnes sur une même ligne; -la 
possibilité d’intervenir sur l’impres- 
sion grâce à l’insertion de caractères 
de commandes et de faire en sorte 
que certaines parties de textes saisies 
disparaissent à l’impression, et plus 
généralement d’influer sur l’impres- 
sion finale (interlignes, caractères 
gras, surimpression...); 

- la possibilité de recopier des blocs 
de texte dans un fichier et de pouvoir 
les rappeler à volonté. (Ou même de 
pouvoir rappeler tout un texte saisi 
auparavant dans celui que vous saisis- 
sez). Tex-Ass Window utilise son sys- 
tème de fenêtres pour vous permettre 
de connaître la liste des fichiers de 
texte présents et pouvoir donc les 
insérer; 

- la possibilité d'insérer des points 
d’arrêt dans une insertion de texte. 
Ces points d’arrêt vous permettront 
là où ils sont définis d’opérer une sai- 
sie manuelle de données. Pour 
prendre un exemple de cette possibi- 
lité de Tex-Ass, supposons la recopie 
d’un texte tel que : “nous accusons 
réception de votre lettre du --/ --/ --”. 
Dans un tel texte, il est évidemment 
impossible de figer la zone date et 
Tex-Ass Window vous donne la pos- 
sibilité d’opérer une saisie qui sera 
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automatiquement demandée lors de 
l'insertion d’un texte; 

- la possibilité d’indiquer dans un 
texte type des points de marquage, 
lesquels vous permettront de vous 
déplacer directement en des empla- 
cements précis d’un modèle de for- 
mulaire par exemple. 


Fenêtres ouvertes 


Mais, me direz-vous, que faire si vous 
ne désirez recopier qu’une petite par- 
tie d’un autre texte dans votre saisie 
présente. Nous arrivons maintenant à 
ce qui fait de Tex-Ass Window un 
produit très intéressant. Grâce au sys- 
tème de fenêtres qui est inclus dans 
ce logiciel, nous allons pouvoir, sans 
quitter notre saisie de texte: 

- appeler le menu principal de Tex- 
Ass Window, 

- à partir d’un autre appel du traite- 
ment de texte, opérer une recherche 
sur une autre fenêtre, effectuer un 
CLIC (touche F3) pour récupérer les 
données recherchées dans une zone 
mémoire, - au retour dans le fichier 
d’origine, le fait d’appuyer sur CLAC 
(touche F4) nous restituera la zone de 
texte que nous avons mise en 
mémoire là où nous la désirons dans 
notre saisie de texte actuelle. 

Nous pourrons de même aller 
extraire des données de la banque de 
données gérée par Tex-Ass Window, 
par le CLIC et CLAC. 


Appel à la banque de données 
Il existe deux façons de “pomper” des 
informations dans une banque de 
données. La première (qui n’est pas 
la plus simple) est reproduite ci-des- 
sous. 





Texte: ENVOI Forme:- STDFORM Calcul: Ligne : 
Colonne: 
ALES NES TPS AE ee en ISERRR TÉSSS EME 1 en 
Camille AMOLETTE Fatagas les Flots, le 10/8/85. 


-LaSociété du FKemue Ménage. 
Le Chef du Fersonnel 


Suite à votre annoncé parue dans le "Guotidien 
Nettoyage et du Lessivage", je me permets de 
solliciter par la présente, un emploi de chef balayeur 
pour lequel je pense présenter les capacités adéquates 
tant sur le plan de 1 ‘encadrement humain, que de mes 
compétences. PODIPSRSORENTES propres. 


Forme: STDFORM Calcul: 


T'E: X°— 486 NI N D, 0h 


ENTRER ET CHANGER DIVERS 
A. lextes G, Calendrier 
E. Formats H, Calculatrice 


C. Fanques de données I. Gestion de fichiers 


ANRORr 
. Textes 


e Lettres de série Z. Frogrammes de service 


solliciter par la présente, un emploi de chef balayeur 
pour lequel je pense présenter les capacités adéquates 
tant sur le plan de 1 ‘encadrement humain, que de mes 
compétences professionnelles propres, 


Fôrme: STDFORM Calcul: É Ligne : 
Colonnes: 


ur, des E aun ques des d o n n é e 5 


_Hanque des données: 


om de l'adresse CAMILLE AMOLETTE - 


Nom (1) 

Mim (2) 

Rue (3%): 15 rue de 1‘Abreuvoir---. 
Lieu (4): 68222 Fatagas les Flotes-- 
litre (5): Balayeur en Chef 

NÉ) Elo) are AA 12-88 


compétences professionnelles propres 





Texte: ENVOI 


ES Ses De 


Fatagas les Flots, le 19/8/95 --.-. 


Camille 


AMOLETTE 


Forme: STDFOKM 


Calcul: 


Ligne : 1 
Colonne: 


mt tant eue cnpes con8 met T- [+ me veu ma 


TT 


1Stue de 1'’Abreuvoir_-:---292"0....... 8 Se ee der Tee à 


68252 


Suite à 


solliciter par 
pour lequel 


LaSociété du KRemue Ménage 
Le Chef du Fersonnel 


votre annonce parue dans le 
Nettoyage et du Lessivage", 


la présente, um emploi 


compétences professionnelles propres. 


Nous sommes dans le menu principal 
et nous avons appelé l’éditeur des 
banques de données. Nous avons 
saisi un enregistrement : CAMILLE 
AMOLETTE. Nous avons dans la 
figure 2 une reproduction de l’écran 
de saisie de ces données 


Nous sommes ensuite revenus au 
menu principal. Nous avons appelé 
notre programme de traitement de 
texte et démarré une saisie: 


Tout en restant sous l’éditeur de tex- 
tes, il nous est possible grâce au 
système de fenêtres de Tex-Ass Win- 
dow d’appeler à nouveau le menu 
principal. 


Nous appelons la banque de données 
des adresses et nous faisons appa- 
raître l'enregistrement correspon- 
dant à Camille Amolette. 


Un coup de CLIC et CLAC nous per- 
met de récupérer l’adresse de ce cher 
monsieur Amolette dans notre 
fichier de texte. 


Il existe une méthode encore plus 
simple qui consiste à indiquer dans le 
texte des emplacements correspon- 
dants à des zones du fichier. Si vous 
observez la Figure 5, vous voyez que 
les zones du fichier ADDR portent 
des numéros allant de 1 à 12. La zone 
1 est le nom, la zone 3 représente la 
rue. Il nous est possible d’indiquer 
dans notre texte des emplacements 
de recopie des zones de fichier en uti- 
lisant la suite de caractères # A suivi 
du numéro de zone. 

Pour indiquer que nous désirons 


imprimer une adresse en début de 
lettre nous pourrions indiquer les 
codes suivants: 

1t A01 (appel du nom) 

++ A03 (appel de la rue) 

# A04 (appel du lieu) 

+ A06 (appel du téléphone) 

Pour inclure une adresse à partir de 
ce modèle de lettre, il nous suffira 
d'utiliser la fameuse touche F10 com- 
binée avec À, pour faire apparaître un 
écran nous demandant le nom de l’a- 
dresse désirée. L’indication de 
“CAMILLE AMOLETTE” entraîne- 
ra la recopie instantanée dans les 
zones de notre texte des données: 
Amolette Camille 13, rue de l’Abreu- 
voir 68232 Patagas-Les-Flots 
(16)32.44.12.88 


Les autres parties de Tex-Ass 
Window 


Il serait injuste de ne pas dire un mot 
des autres parties de Tex-Ass Win- 
dow. 

Le programme banque de données 
vous permet de saisir un fichier entier 
(ADDR , le fichier des adresses par 
défaut). L'interface entre Tex-Ass 
Window et DBase II a été prévue. 
Le programme d’édition de lettres en 
série et de listes réutilise la technique 
évoquée plus haut (+# A suivi de 
deux chiffres selon le numéro de la 
zone de fichier désirée). Il permet 
d’opérer des sélections à l’intérieur 
du fichier et aussi des tris pour l’im- 
pression. 

Le programme Agenda vous permet 
de gérer vos plannings de rendez- 
vous, de les enregister, les effacer, les 
imprimer et bien sûr de les recopier 
dans un texte. 


"Quotidien 


je me permets de 

de chef balayeur 
je pense présenter les capacités adéquates 
tant sur le plan de l'encadrement humain, 


que de mes 


La gestion des données vous permet 
de consulter les données incluses 
dans les disquettes ou le disque dur et 
de les recopier là aussi dans d’autres 
parties du programme, d’effacer des 
fiches, de changer la désignation des 
zones. Vous pouvez utiliser cette 
partie du programme pour afficher 
des données du MS-DOS (le système 
d’exploitation) là aussi sans avoir à 
sortir de Tex-Ass Window. 


LA VOIE DU MILIEU 


Tex Ass Window nécessite un PC tel 
que le Commodore PC 20, avec une 
mémoire RAM de 384 K minimum, 
et un disque dur. Il fonctionne aussi 
bien en monochrome qu’en noir et 
blanc. Il nous semble que ce logiciel 
représente un bon choix pour un uti- 
lisateur qui n’est pas en mesure de 
s'offrir les intégrés habituels mais 
désire cependant disposer d’un pro- 
duit bien pensé et susceptible de lui 
rendre de nombreux services. Il 
représente un peu plus qu’un traite- 
ment de texte habituel et un peu 
moins qu’un intégré complet, et il 
satisfera tous ceux qui sont à la 
recherche d’un traitement de texte 
performant et qui sont désireux de 
disposer de fonctions telles que le 
mailing automatique ou la planifica- 
tion des rendez-vous de surcroît. 
Tex-Ass Window est distribué en 
France par la société Almatec qui 
s’occupe de la francisation du logiciel 
et du manuel (à mon avis ce dernier 
point est encore un peu faible le 
manuel n’étant pas facile à utiliser et 
il faut espérer que Almatec veillera à 
donner une forme plus agréable à ce 
support du logiciel). 





LE PASCAL 
DE À àZ 


2°" partie 
Bernard Fontaine 





Nous allons voir un nouveau type de variable et les 2 
instructions de base (read, write); ce qui rend possible 
l’écriture de programmes interactifs. 

Les principaux opérateurs nous permettront de réaliser 
des calculs simples ne faisant appel ni à des sous- 
programmes, ni à des tests que nous verrons la 
prochaine fois. 

N'hésitez pas à nous faire parvenir suggestions et 
reproches (et pourquoi pas des compliments !) de 
manière à mieux répondre à votre attente et à faciliter 
votre apprentissage du Pascal. Vos efforts seront vite 
récompensés quand vous découvrirez la puissance de ce 








langage. 


Les variables tableaux 


orsque nous faisions un programme Basic nécessi- 
tant un tableau, nous utilisions l'instruction DIM. 
En Pascal, la technique est différente puisque nous 
disposons d’une zone spéciale pour la déclaration des 
variables (VAR). 
C’est dans cette partie que nous indiquerons au compila- 
teur qu’une variable est un tableau ; de manière identi- 
que à la déclaration d’entier ou d’autre type de variable. 
Une possibilité supplémentaire est offerte pour dimi- 
nuer l’encombrement mémoire nécessité pour le 
tableau (nous verrons plus loin la contrepartie) en fai- 
sant précéder le type du tableau par PACKED” qui 
signifie en français ’regroupé’. 
En Basic, les indices ne pouvaient être que des entiers, 
en Pascal, ils peuvent être de nature quelconque à la 
condition d’être ordinal (entier, caractère, booléen). 
Du fait des nombreuses possibilités, la syntaxe est un 
peu plus compliquée. Elle est la suivante : 
nom du tableau : ARRAY 
(borne inférieure..borne supérieure,borne inférieure. 
borne supérieure) 
OF type des éléments du tableau 
Nous allons profiter de ce paragraphe pour introduire la 
notion de diagramme syntaxique. 


Le but de ce type de diagramme est de définir simple- 
ment une syntaxe (qui peut s’appliquer à n’importe 
quoi). Il se lit toujours en commençant par le côté 
gauche jusqu’à la fin qui est à droite. Ce qui est inva- 
riable est en majuscule alors que les minuscules doivent 
être remplacées par ce qu’elles décrivent. 





La figure (1) montre les déclarations de plusieurs 
tableaux dont les significations sont les suivantes : 

x : est un tableau à 1 dimension, de 13 réels (l'indice est 
un entier) le premier est x[-5] et le dernier x[7] 

y : est un tableau à 1 dimension de 5 entiers (l'indice est 
un caractère) le premier est x[’c’] et le dernier x[g’] 

z : est un tableau à 2 dimensions de 24 caractères, le pre- 








:array[-5,7] of real; 
‘arrayl‘c’.,.‘9"] of integer,; 
raprasCt, °c 7e" c"] -of.char; 


sarrayC1..81 of arrasl‘a3"..’c°]) of char; 
‘packed arra4l4,..81 of char: 


Fig. 1 





mier est z{1,’a’] et le dernier z{8,’c’]. Le premier indice 
est entier, le second est un caractère. 

w: est le même tableau que z 

v : est un tableau compacté à 1 dimension de 4 caractè- 
res. Le premier est v{4] et le dernier v{8]. 


Exercice sur les tableaux 


aites les déclarations pour: 

- une matrice de 11 sur 11 caractères indicée de -5 à 
+5 
- un tableau compacté à 3 dimensions de 5x3x4 réels 
dont les indices commencent respectivement à 1,a,5. 
Pour définir des chaînes de caractères, nous devons déc- 
larer la variable comme ayant un type tableau compacté. 
Par exemple : String : Packed array[1,.10] of char; 
Remarque : la taille de la chaîne de caractères est fixe. 
Sur certains Pascal, le type string est prédéfini, il suffit 
alors de mettre dans la zone de déclaration de variable : 
VAR A:String; 


Les opérateurs 


omme le nom l'indique, un opérateur permet, à par- 
tir de 2 variables de calculer la valeur d’une troi- 
sième. 
En Basic, nous avions les 4 opérateurs arithmétiques 
classiques +, -, x et / et les 4 opérateurs de comparaison 


En Pascal, il existe 2 autres opérateurs liés à l’utilisation 

des entiers : DIV et MOD. 

Pour les opérateurs arithmétiques, le type du résultat 

dépend de la nature des 2 variables. 

X,-, + : les opérandes ne peuvent être que de type réel ou 
entier (contrairement au Basic). Le type du résul- 
tat est réel si l’un des 2 opérandes est un réel. Si 
les 2 opérandes sont entiers, le résultat est réel 
ou entier. 

: les opérandes sont entiers ou réels mais le résul- 
tat est toujours réel. 

DIV MOD: ces 2 opérateurs ne s’appliquent qu’à des 
entiers et le résultat est entier, ils calculent 
respectivement le quotient et le reste de la 
division du premier par le deuxième. 

Les exemples de la figure (2) montrent des déclarations 

correctes et la figure (3) des déclarations incorrectes 

pour les opérations demandées. 

Nous vous conseillons de taper ces petits programmes et 

de les compiler en utilisant la commande L<<RC> ou R 

<RC> Les opérateurs de comparaison ont un résultat 

booléen (TRUE ou FALSE). Les 2 opérandes doivent 
être de type scalaire (entier ou réel) ou, de type string 

(tableau de caractères de même longueur) de type carac- 

tère ou de type booléen. 


war 4:b,c'inteaer; 
begin 
3:=6:b:=3; 
c'=a div biwritelnicis; 
c'=a mod biwritelnici; 
end. 
war 43,b'integer; 
c'real:; 
begin 
a:=8;b:=3; 
c'=a div biwritelnéo; 
c'=a mod biwritelnéci; 
end. 
var 3,b'integer; 
c'real; 
begin 
32:=$8;b:=3; 
c'=a/biwritelntcs; 
end, 


“ar 


:sa#biuritelnict; 








| 
| 





war 4:b,c'integer; 
begin 
a:=8;b:=3; 
c'=a#bouritelnici; 
end, 
var 3,b'integer, 
c'real; 
begin 
a:=5;b'=3, 
c'sa#biuritelntet: 
1 end, 
war b,c'integer; 
a:treal; 
begin 
a'=gibi=s;, 
c'=a div biwritelnéc); 
end. Fig. 3A 
var b,c'integer; 
a'real; 
begin 
a:=4;b:z=3; 
C'=athiuwritelnéci: 
end, 
A war a3,b,:c'inteñer; 
4 begin 
sb; b:=3; 
c'sasbiuritelnéci; 
end, 
La figure (4) montre 3 exemples ayant des déclarations 


correctes alors que la figure (5) conduit à une erreur de 
compilation 


Nous avons aussi à notre disposition les opérateurs boo- 
léens que nous rappelons : 


TRUE FALSE 
TRUE FALSE 
FALSE FALSE FALSE 


TRUE FALSE 
TRUE TRUE 
TRUE FALSE 


TRUE FALSE 
es LECTURE TRUE 


Ces trois opérateurs ont la même signification qu’en 
HAL Ils s’appliquent uniquement à des opérandes boo- 
ens. 


= 


writéelaét 


in 
Lux] 


ÎT 
IL 


end, 


var 43b'boolean: 

bé gi 
aetrugibh'efalse : 
writesaéE 

end. 


D Ride 
RENE LUE LT 


“ar. 4b:Packed aFra4 

Riréddontiacttats 

begin 
a:="abhcd' be" bhbcd": 
writelathi 

end. 


== 
ho 
… 


CN ii 
Dis it 


à at a,b'Facked arrau 
Ci..21 of integer.; 
1 begin 
ali]l:=1;a(21:=2;:b01)1: 
ss: bl2]:zd, 
writela<ti 
sd, 


A war a:Packed arrayl1,,4] 
of char; 
b'Packed arranl1.,.Ë6] 
of char: 
begin 
a:="abhcd";b'="abcdef"; 
writeiacb 
end. 


Ti in Bis 
DATENT | 
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Les fonctions arithmétiques 
prédéfinies et de conversions 


es fonctions prédéfinies sont les mêmes que celle du 
Basic c’est-à-dire : 


SQR(x) = x2 SIN(x) LN(x) 
SQRT(x) = 7x  COS(x) EXP(x) 
ABS(x) =! x | ARCTAN(x) 


Les grandeurs angulaires sont en radians, x peut être un 
entier ou un réel. Le type du résultat est toujours un réel 
sauf pour les 2 fonctions SQR et ABS où le résultat est 
entier si x est entier. 

En plus de ces 8 fonctions, il existe des fonctions per- 
mettant de convertir une variable d’un type en un autre 
type : 

TRUNC(x) : partie entière de x : Réel © entier 
ROUND(x) : arrondit de x : Réel ® entier 

CHR(x) : caractère ayant le code x : entier ® caractère 
ORD(x’) : code du caractère x : caractère ® entier 

Il existe d’autres fonctions d’un emploi un peu particu- 
lier, notons, pour l'instant : 

ODD(x) : TRUE si x est pair 

SUCC(x) : Successeur de x 


expression 
booléenne 
chaîne de 

caractères 

expression 
entière 


expression 
réelle 




























si x est entier Succ(x) = x + 1 
si x est caractère Succ(x) = CHR(ORD(x) + 1) 


PRED(x) : prédécesseur de x (fait le contraire de SUCC) 
la figure n° (6) donne des exemples de ces fonctions. 

Essayez de faire des petits programmes mettant en évi- 
dence leurs fonctionnements. 





TRUNC (3,723 
FOUND €3,7)=4 
ORD (’2’)=97 

900 (3) =FALSE 


TRUNCO (3,2)=2 
FOUND (3,2) =2 
CHR (97) = a" 
0DD (2) = TRUE 


SUCC(3)=4 SUCCC'a')=’b" SUCC (FALSE) =TRUE 
FRED (4) 7 FRED ('bh')z" 2 FRED (FALSE) =TRUE 
Remarque 


Si a est un “integer” 
FRÜNCGH = ROUND(a = 
SUCCICHROSS)) et PREDCCHR(U)) ne sont pas toujours définis 


Si a est un “booleun” 
SU CCG = PREDG) = NOT qu 


Fig. 6 





























entier indiquant 
le nombre de 
caractères total 


Rd] 
Ê 





Les instructions prédéfinies 


es 2 instructions WRITE et WRITELN permettent 
d’envoyer des caractères vers l’écran, il suffit de pas- 
ser les paramètres à afficher entre parenthèses et séparer 
par des virgules. Les paramètres peuvent être des ent- 
iers, des réels, des caractères, des tableaux compactés de 
caractères à 1 dimension (string) ou des booléens write 
(bonjour’,3,1=2) ; affichera : 
bonjour 3 FALSE 
pour effacer l’écran nous pouvons faire : 
CLR) (chr(147));(147 est le code de la touche SHIFT 


ces 2 instructions s’utilisent comme l'instruction PRINT 
en Basic. 

WRITELN a la même fonction que ’write’ et envoie en 
plus un retour à la ligne. 

writeln (’bonjour’,3) ; writeln(1=2); affichera : 

bonjour 3 

FALSE 

Il est aussi possible de spécifier le format d’affichage : les 
paramètres de type string, entier ou booléen peuvent 
être suivis de ”: et du nombre de caractères à utiliser 
alors que les paramètres de type réel peuvent être suivis 
de ’: nombre de caractères total : nombre de décimales 
après le point décimal. 

Le diagramme syntaxique est le suivant 


entier indiquant 
le nombre de 
caractères total 










Fi entier indiquant ; 


le nombre de 
décimales après 
le point 









La figure n° (7) nous montre des exemples d’utilisation. 
Pour effacer l’écran, nous disposons d’une commande 
spéciale de manière identique à certains Basic. Cette 
commande est PAGE. 

Nous pouvons constater l’action de l’instruction PAGE 
et qu’il faut doubler les apostrophes qui se trouvent dans 
les commentaires. 


14 var a'inteder; 








26 b'hoolean:; 

39 c'real; 

44 d'packed arrasyl1..5] of char: 
54 begin 

64 4:=345; 

74 b'ztrue; 

84 c'=12345,6r789; 

99 d:="abcde"; 
199 writeln(ta:S, #4" ,bh:7,°#",c:14:23; 
114 writelnéd,‘#",d:8, ‘#42; 

129 end. 


Fig. 7 


Suite en page 81 











Commodore Magazine La première 
question qui vient à l'esprit est: 
“Pourquoi avoir créer une filiale ?” 
Kléber  Paulmier Commodore 
estime que le marché potentiel fran- 
çais doit pouvoir représenter 10% 
de son chiffre d’affaires total. Pour y 
parvenir, d'importants moyens 
financiers sont nécessaires. En con- 
séquence, il a semblé nécessaire de 
prendre le relais de l’importateur, 
Procep en l'occurence, qui, s’il a fait 
un travail remarquable, n’en reste 
pas moins une PME française aux 
ressources forcément plafonnées. 
Par ailleurs, dans les autres pays 
européens où Commodore a créé des 
filiales directes, sa part de marché a 
rapidement progressé. En France, 
nous estimons pouvoir prendre à 
court terme 33% du marché de l’or- 
dinateur familial. 

C.M. En chiffre d’affaires, cela repré- 
sente combien? 

K.P. Notre objectif est de 1 milliard 
de francs en 1986. 

Et nous avons les moyens de nos 
ambitions. 

C.M. Commodore France n’a pas 
encore fait beaucoup de bruit. Alors, 
ces moyens quels sont-ils? Parlez 
nous en. 

K.P. D'abord, nous n'avons que quel- 
ques mois d’existence. Même si nous 
avons l'habitude de travailler vite, il 
faut du temps pour mettre sur pied 





une équipe et des actions de commu- 
nication. Mais tout çà se précise et a 
déjà pris corps. 

Dès avant les vacances, nous avons 
participé au Spécial Sicob. En Aout, 
en pleine période de fariente, Com- 
modore France a fait une impor- 
tante action publicitaire en occupant 
toutes les pages de publicité de l’heb- 
domadaire “Le Point”. D’après le 
nombre de demandes de renseigne- 
ments qui en est résulté, je peux dire 
que Commodore est de plus en plus 
connu en France. Et ce n’est qu’un 
début. 

C.M. Verra-t-on Commodore à la 
télévision? 

KP. Bien sûr. Tout le monde sait que 
la publicité à la télévision permet à 
une marque de se faire connaître 
d’un maximum de personnes en un 
minimum de temps. Commodore 
France va donc faire de la publicité à 
la télévision . Je vous donne rendez- 
vous devant le petit écran dès le 
mois d'Octobre. 

C.M. Et l’équipe Commodore France ? 
K.P. Elle s’étoffe et nous continuons 
de recruter. Nous sommes aujour- 
d’hui 85 etnous devrions être 50 à la, 
fin de l’année. Ce qui va nous entrai- 
ner à changer de locaux et 
d'adresse. Autour de moi, l’équipe de 
direction est constituée de François 
Schapira, directeur commercial 
“produits grand public”; Didier 


COMMENT CA VA, 
COMMODORE FRANCE ? 


Créée le 6 mai dernier, la filiale française de 
Commodore International s’apprête 
le prochain Sicob avec d'importants atouts et 
des ambitions qui ne le sont pas moins. 

Nous avons demandé à Kléber Paulmier, 
directeur général, de préciser, pour les 

, lecteurs de Commodore Magazine, ce que les 
l “Commodoristes” peuvent attendre de 
Commodore France. 





affronter 


Ruas, directeur commercial “pro- 
duits professionnels”; William 
Pierre, directeur “support”; Lau- 
rence Fruleux, directrice marketing 
et Jean Pierre Le Beux, directeur 
administratif et financier. Tous ont 
précédemment travaillé dans des 
sociétés liées à la micro-informati- 
que avant de rejoindre Commodore 
France. L'une des missions-clés de 
l’équipe Commodore est d'apporter 
une assistance aux revendeurs et 
aux développeurs de logiciels. 

CM. Va-t-on trouver des Commo- 
dore dans de nouveaux points de 
vente ? 

KP. Effectivement. Nous avons l’ob- 
jectif d’être présent dans environ 
1 500 points de vente en ce qui con- 
cerne la gamme familiale et chez 
R00 à 250 revendeurs pour la 
gamme professionnelle. Par ailleurs, 
Procep est chargé des “grands comp- 
tes” pour la commercialisation des 
Commodore PC 10/PC 20. 

C.M. Les “Commodoristes” atten- 
dent de Commodore France de meil- 
leurs prix. Est-ce possible ? 

K.P. Oui, forcément. Une filiale béné- 
ficie de prix plus avantageux qu’un 
importateur; ce qui se répercute au 
niveau du prix public. Il faut aussi 
savoir que Commodore Internatio- 
nal a divisé l’Europe en deux zones 
et que Commodore France fait 
équipe avec Commodore Grande 
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N°1 

Dossier. voyage au centre du 
Commodore. Reportages, SECAM 
ouvre-toi. Profession Distributeur. Le 
club 20-64 à Villemomble. Initiation: 
Au revoir les jeux! Bonjour Basic. VIC, 
# VIC, VIC, hourrah! Ma première soirée 
& avec le Commodore 64. Matériel: 
Commodore 64 , “6 mois après; un 
utilisateur passe aux aveux. Vic 20 , 

a 4 à fond les manettes. Système 8000, 
e Professionnel. Logic s : Commodore 64, Jeux, Football 
International. Réussite. Utilitaires, Générateur de caractères. 
CalcResult, mes premiers pas avec CalcResulit. Vic 20, dessins 
animés. Applications. Traitext, un traitement de texte qui a du 
caractère. Les Commodore à l'usine. CalcResult, 64 colonnes à la 
une chez Firestone. Connectique et système “C”, pour les 
brancher. Conversion de programmes PET en Commodore 64 
Trucs et astuces 






La sors des vtiatoues de mere dinateurs Comedie 


N°2 

Dossier; l'univers Commodore 
Reportages. Profession Distributeur 
Handic, comme Ford au début du 
siècle. Initiation, Au revoir les jeux! 
Bonjour Basic. Superbase, découverte 
et pratique. Matériel; SX 64, la solution 
portable de Commodore. CBM 8296, 
un nouveau micro pour les entreprises. 
Logiciels Logithèque permanente 
Hordac, pour maftriser le Commodore 
64. Vic 20 et Radio Télétype. Hexterminator Il. l'age de vos 
artères. Musique sur votre Vic 20. CalcResult. je progresse avec 
CalcResuit. Applications. Le Vic 20 habille votre regard. 
Procompta, les Week-ends retrouvés. Système “C”, calculs sur 
250 chiffres. Traduire des sous-programmes assembleur en 
chargeurs sous-basic. 





w: 

N° 3 

Dossier. de la musique plein les yeux. 
Vic RELAY L'univers Commodore. L'école est finie 






MUSIQUE 
LES YEUX 


po votre VC 20 
et votre 


È 
î 


Lil 





Reportages. Mimi, la petite fourmi 
d'Anne Bergeron. Profession 
eco Distributeur. Initiation Logo 64 de 
EST ME Commodore. Superbase, maîtrise d'un 
gestionnaire de fichiers. RVB. Au revoir 
les jeux! Bonjour Basic. Logiciels: 
_ a, logithèque permanente. Vic 20, 
l'ordinateur juke-box. Utilitaire pour 
l'unité de disquette. Commodore 64, le Breton sans peine. Verbes 
irréguliers anglais. Maîtriser son clavier. Utilitaire pour l'unité de 
disquette. Mini traitement de texte. Dessins animés. Applications; 
d'Angoulême à Boston. Vic Relay, jouer en vraie grandeur. Les 
clubs, liste provisoire. Système “C”, les touches de fonction du 64 
La mémoire du Vic 20. 


COMPLETEZ VOTRE COLLECTIONS 


(Le pre des cad à de mere dent Conde | 
pu pe pe à 


Ds N°A 


Dossier.le traitement de texte avecla 
présentation détaillée des principaux 
logiciels de traitement de texte pour 
le Commodore 64, Un panorama des 
imprimantes disponibles sur le marché 
français. Des applications (la suite de 
Vic Relay). Initiation: Au revoir les jeux ! 
Bonjour Basic. Des reportages chez 
les utilisateurs. Un entretien avec un 
-- créateur de logiciels. Des programmes 
à recopier et vos rubriques habituelles, l'univers Commodore, 
du côté de la distribution, la logithèque permanente, etc. 






N°5 

Dossier. le 64 et les 
Télécommunications. Reportages: 
Pour rigoler, dites Jawx! Tous les jours 
la saison du blanc. Le code en 
automatique. Logiciels: logithèque 
permanente. Vic20, SOS. 
Commodore 64, éditeur de texte 
Applications: le 64 artiste. Vic Relay: 
jouer en vraie grandeur. Pour 

" gagner à la roulette. Initiation: Au 
revoir les jeux! Bonjour Basic. Tout sur Tool. Simons’ Basic. System 
“C":le 64 fait le mac. Redéfinirles caractères du 64 


La eve des centimes de mere erdinateens atouns Commedare. 





N°6 

Dossier surla saisie: 

clavier, manette de commande, 
manche à balai, crayon lumineux, 
lecture optique, tablette graphique, 


ge 


LE CAO . caméra, scanner, fusil lumineux, etc. La 
suite du dossier réseau local 
Des applications: suite de Vic 

LE 64 ARTISTE (2) 1 Relay. le SX64 à l'œuvre chez Alibert, 


men _ Ses Commodore en milieu industriel, 
etc. Un entretien avec un créateur de logiciels. Matériel. le 
PCIO de Commodore. Le langage Pascal sur le C64,. Des 
programmes à recopier. La logithèque permanente, etc 


Bon à découper et à retourner à ARTILEC, 19, rue des Parisiens 92600 ASNIÈRES. 


O Je désire bénéficier de l'offre spéciale n° 1 

O Je commande … exemplaire(s) du n° 4 à F 30 l'unité (étranger : F 35) 
O Je commande … exemplaire(s) du n° 5 à F 30 l'unité (étranger : F 35) 
O Je commande … exemplaire(s) du n° 6 à F 30 l'unité (étranger : F 35) 


Ci-joint un chèque de F___ à l'ordre d'ARTILEC. 


+n°2+n°3 à F 50 (étranger : F 60) Nom 


Prénom Adresse 


Code postal Ville 








Bretagne. En conséquence, notre 
politique de prix suivra celle de l’An- 
gleterre où le marché de la micro- 
informatique est particulièrement 
concurrentiel. Par exemple, le 
nouveau 128 est vendu à Londres 
R69 &; il sera vendu ici environ 
8 300 F. 

C.M. Certains périphériques ont la 
réputation d'être chers. Vont-ils 
baisser ? 

K.P. Les imprimantes et le 1541 
vont baisser. D'autre part, nous lan- 
çons à l’occasion du Sicob un certain 
nombre d'offres spéciales qui vont 
encore mieux contribuer à cette 
baisse. 

C.M. Envisagez-vous de distribuer 
des logiciels ? 


K.P. Commodore France va com- 
mercialiser les logiciels d’origine 


Commodore ainsi que des logiciels 
sous licence, agréés après avoir été 
testés par nos soins. 

C.M. Du côté du service après-vente, 
que comptez vous faire pour pallier 
certaines insuffisances ? 

KP. Nous allons avoir une dé- 
marche parallèle à notre démarche 
commerciale. Je m'explique. Quand 
Commodore France annonce la com- 
mercialisation d’un produit, celà 
signifie qu’il a constitué des stocks 
de ce produit et qu’un approvision- 
nement en quantités peut être 
assuré auprès des différents points 
de vente. De même, Commodore 
France va avoir un stock de pièces 
détachées suffisant pour approvi- 
sionner les centres de dépannage en 
cours de constitution. Un utilisateur 
en panne continuera de s'adresser 
au point de vente où il a acquis son 
Commodore. Si le point de vente ne 
peut assurer le dépannage, il aura la 
ressource de s'adresser à un centre 
régional où se trouvera un atelier 
agréé Commodore. 

C.M. Ces Centres de Maintenance 
Régionaux seront-ils opérationnels 
prochainement ? 

K.P. Les contrats sont en cours de 
discussion et nous avons bon espoir 
de les voir se concrétiser dans les 
semaines qui viennent. 

C.M. Parlons maintenant des Clubs ? 
Comptez-vous faire quelque chose 
de particulier ? 

KP. Vous voulez dire leur faire 
cadeau de matériels ? Non, çà je ne 
peux pas me le permettre. Mais en 
revanche, Commodore France sera 
toujours prêt à les aider. En matière 
de développement de logiciels à l’in- 
térieur du club, par exemple. 
J’engage d’ailleurs tous les clubs où 
se trouvent du matériel Commodore 
à se faire connaître. Nous avons l’in- 
tention de les inviter à participer à la 
“Fête Commodore” quivaseteniren 
Novembre prochain où nous comp- 
tons faire se rencontrer les dévelop- 
peurs, les concepteurs, les clubs, etc. 








Nous avons ici une autre idée qui est 
de créer un espace en libre-accès 
dans les locaux de Commodore 
France pour pouvoir l'ouvrir, par 
exemple,tel jour de la semaine aux 
jeunes. Nous encouragerons les 
revendeurs de Province à faire de 
même. 

C.M. Commodore France vient de 
lancer le Plus/4. 

Certains confrères pensent qu'il 
s’agit là d’une initiative pour le 
moins malencontreuse. Pourquoi le 
Plus/4 ? 

K.P. Il faut d'abord considérer que le 


Un centre S.A.V. 
déjà opérationnel 


A2VM, c’est le nom de baptème 
de la nouvelle entité autonome 
que vient de constituer Procep. 
Placée sous l’autorité de Pascal 
Isingrini “Assistance  Après- 
Vente Micro” (1) est principale- 
ment dévolue à assurer la main- 
tenance technique des ordina- 
teurs Commodore. La gamme 
actuelle, certes, mais aussi les 
anciens modèles et les nouveaux 
à venir. 

A2VM est en mesure d’approvi- 
sionner, en coordinati 
Commodore France, tous les 
revendeurs en pièces détachées 
et composants électroniques spé- 
cifiques Commodore. De plus, 
A2VM organise des séminaires et 
des cours de formation à l’inten- 
tion des techniciens de mainte- 
nance. Des outils de dépannage 
tels que : programmes de test, dis- 
quette d’alignement, etc. peuvent 
être fournis aux revendeurs. 
Les utilisateurs pourront confier 
leur micro, même ancien, à A2VM 
pour le dépannage en dehors de 
la période de garantie ; soit direc- 
tement, soit par le canal de leur 
revendeur préféré. Ce type de 
prestation fera l’objet d’un devis 
préalable et Pascal Isingrini pro- 
met des délais plus que raisonna- 
bles. 


1) A2VM - 9, rue Sentou - 92600 Suresnes - 
45 06 41 41. 


succès du 64 a masqué le reste de la 
gamme. Qu'il s'agisse des systèmes 
professionnels ou du Plus/4. Ce der- 
nier a sa place sur le marché fran- 
çais. Je n’en veux pour preuve quele 
nombre important de demandes de 
renseignements le concernant à la 
suite de la publicité. Nous avons 
remarqué que les étudiants et les 
scientifiques s’y intéressaient parti- 
culièrement. Nous allons d’ailleurs 
proposer d'ici quelques jours une 
“offre spéciale” comprenant : 1 Plus/ 
4, 1 lecteur de disquettes 1551, 1 
interface PAL/RVB, 1 logiciel de trai- 











tement de texte avec un dictionnaire 
de 220 000 mots et 1 tutorial pour 
l'apprentissage du clavier; le tout à 
8 990 Francs. Si on lui ajoute une 
imprimante à marguerite (la DPS 
1101) et un moniteur monochrome, 
on arrive à une configuration 
bureautique à moins de 8 000 F. Pas 
plus cher qu’une machine à écrire 
électronique. 90 programmes tour- 
nant sur le Plus/4 ont été recensés; 
parmi eux il y a même le célèbre 
“Superbase”. 

C.M. Le 128 que vous annoncez aux 
environs de 3 300 F est au Sicob ? 
K.P. Oui et il va faire un beau succès. 
Nous savons qu'il est très attendu. 
Toute la gamme des modèles dispo- 
nibles est présente sur nos deux 
stands (1). Les livraisons du 128, 
avec un clavier AZERTY/QWERTY 
commencent fin septembre/début 
octobre. 

C.M. Nous présentons le Commo- 
dore Amiga dans ce numéro. 

Allons nous le voir bientôt en France ? 
K.P. Pas avant début 1986. Entre- 
temps quelques exemplaires de 
cette merveille seront disponibles 
chez nous pour les développeurs 
Français. 

C.M. Une dernière question: Com- 
modore après avoir gagné pas mal 
d'argent en perd, pas mal non plus, 
cette année. Est-ce grave ? 

K.P. Il faut se souvenir que sur 
l'exercice fiscal 83/84, le chiffre 
d’affaires de Commodore a fait un 
bond en avant de l’ordre de + 86% | 
Les profits ont suivi. A la fin de l’an- 
née dernière nous avons subi de 
plein fouet la crise qui a touché l'in- 
dustrie de la micro-informatique 
familiale toute entière. 

Mais il ne peut échaper à aucun 
observateur que la réaction de Com- 
modore a été rapide. La gamme a été 
renouvelée et complétée dans des 
délais très courts. Savez-vous que le 
projet Amigareprésenteuninvestis- 
sement de plus de 40 millions de dol- 
lars ? La direction actuelle de Com- 
modore a également tenu à mettre 
de l’ordre dans les comptes que lui 
ont été laissés par le prédécesseur 
du nouveau président, M. Marshall 
Smith. C’est ainsi qu’une provision 
de 50 millions de dollars a été portée 
dans les comptes de l’année fiscale 
en cours pour passer certains stocks 
par pertes et profits. Alors vous 
voyez, les pertes de Commodore 
sont essentiellemnt liées à des 
investissements et à une vaste opé- 
ration de nettoyage. 

C.M. Ce sera votre mot de la fin ? 
K.P. Pas tout à fait; le voici : “il man- 
quait à la micro-informatique fran- 
çaise un leader. Aujourd’hui, il est 
là.” 

Propos recueillis par Serge Fenez. 


(1) Au CNIT : stand 8.C.8316. A Sicob Boutique (Por- 
te Maillot) : P1. 
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Logiciel : Calc result advanced® Édition Procep. Exemple choisi parmi les logiciels de finances. 
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Logiciel : Math I, II, III, IV. Édition Commodore 








CONCLUSION 


CHAPEAU LE COMMODORE 64! 





Pour prévoir, réviser, vous évader, le Commodore 64 met à votre 
disposition des milliers de logiciels de gestion, d'éducation, 

de musique, de graphique, de jeux, etc. En tout, plus de 

6 000 logiciels. 

Avec le Commodore 64, votre seul risque : devenir un fan de la 
micro-informatique. 

Vous vous en servirez pour tout et tous s’en serviront. C'est parce 
qu'il sait si bien s'adapter que le Commodore 64 a autant 
d’adeptes : plus de 4 millions de machines installées. 


COMMODORE N° 1 MONDIAL EN MICRO-INFORMATIQUE. 
Présent dans 60 pays, un chiffre d’affaires dé t le milliard 
de dollars en 1984. Plus de 6 millions d'ordinateurs vendus dont 
250 000 systèmes professionnels, des usines dans 7 pays 
notamment en Allemagne et en Grande-Bretagne. 

Commodore est le N° 1 mondial en nombre de micro-ordinateurs 
vendus. 


Le 


Manette de jeux Lecteur de cassettes Lecteur de disquettes 
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mple choisi parmi les logiciels éducatifs Logiciel : Flight Simulator Il° Édition Sublogic. Exemple choisi parmi les logiciels de jeux. 





COMMODORE : LA GAMME* LA PLUS COMPLÈTE DU 


MARCHE. N° 1 Commodore l'est aussi de par sa gamme qui va ww ad 
de l'ordinateur à 2000 F jusqu'aux micro-ordinateurs C [e m m & 3 oO re 


professionnels haut de gamme. Débutant, confirmé ou 

professionnel, chez Commodore, vous trouverez toujours 

l'ordinateur qui s'adapte le mieux à vos besoins au prix le plus 

pecpinenE Commodore France - 8, rue Copernic - 75116 Paris. 


Micro-ordinateurs personnels : Commodore 64 (6 000 logiciels dans tous les domaines) 
Plus/4 (initiation à la bureautique). Commodore 128 {compatible C 64 — Basic 7/0 - CP/M!]. 
Micro-ordinateurs professionnels : PC 10, PC 20 (compatibles IBM PC) 





Moniteur (ou télévision) 
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le 23 juillet, à New York. 


Deux versions seront proposées 
un “petit” de 256 K avec un lec- 
teur 3,5 pouces de 800 K (près 
de cinq fois un 1541) et un 
“srand” qui aura une mémoire de 
512 K, et un moniteur haute ré- 
solution. L'Amiga est d’autre 
part extensible à 8 Mégaoctets. 

Le microproceseur est un 68000 
Motorola. Le “petit” devrait être 
commercialisé entre 10 000 et 
15 000 Frs, le “grand” à moins de 
20 000 Frs. 





Non, ne vous précipitez pas chez votre revendeur, ce sera 
pour 86. Mais il a enfin été présenté à la presse américaine 


L'AMIGA a déjà fait la une de nos confrères d’'Outre 
Atlantique et en France, de nombreuses publications ont 
repris ces articles, sans avoir approché la machine qui n’est 
pas encore dans notre pays. Pour notre part, en attendant le 
décorticage de l’'AMIGA, qui n'aura rien d’imaginaire, voici 
l’écho de sa présentation officielle faite par le constructeur. 


L'affichage de l'AMIGA est sem- 
blable à celui du Macintosh, mais 
en couleur. Sa vitesse de “calcul” 
ou d'exécution de programme 
est, elle, près de 10 fois supérieu- 
re (1000 000 pixels/seconde). 

L'AMIGA se compose d’un cla- 
vier séparé, d’une souris, d’une 
unité centrale compacte avec un 
lecteur de disquette 3,5 pouces et 
d'un moniteur. A l’intérieur, le 
graphisme, les sprites, le son, la 
voix sont au rendez-vous. 


La voix! Et oui, il possède un logi- 
ciel de synthèse vocale. 
Malheureusement pour le mo- 
ment c’est en Anglais. 

Le son n’est pas en reste, l’'AMI- 
GA dispose de 4 voix séparées en 
deux canaux stéréo. La qualité 
sonore et musicale n’a rien à en- 
vier au synthétiseur haut de 
gamme (aucun rapport avec le 
SID du C 64 qui n’est pourtant 
pas mal). Le graphisme, c’est la 
féérie des couleurs, de l’anima- 
tion et de la définition. Ce sont 
tout d’abord trois modes graphi- 
ques possibles. Simple ou double 
résolution verticale et horizonta- 
le (320 x 800 pixels à 640 x 400 
pixels); soit 256 000 points au 
maximum. La palette de couleurs 
propose 4096 tonalités. Selon la 
résolution, ce sont 32 ou 16 cou- 
leurs que l’on pourra utiliser si- 
multanément. Le système donne 
également la possibilité d'opérer 
des scrollings, de fabriquer des 
fenêtres, et surtout d’avoir deux 
pages écrans. Une carte vidéo op- 
tionnelle offre l’incrustation vi- 








déo, la digitalisation d’image (ca- 
méra, disque laser, etc.). Surpre- 
nant: en plus de la sortie vidéo il 
existe une entrée vidéo! Les pro- 
grammeurs n’ont pas été oubliés. 
Le système principal gère une 
multitude de routines. Les pro- 
grammeurs n’ont pratiquement 
qu’à fabriquer l'algorithme, qui 
les reliera entre-elles. Deux Basic 
ont été développés, ils suppor- 
tent bien sûr l’utilisation de ces 
routines. 


Un émulateur IBM EC est actuel- 
lement en cours de réalisation et 
sera compatible avec la version 
518 K. Les logiciels du Macintosh 
sont transposables très facile- 
ment pour les éditeurs. Déjà 
donc, dès sa sortie, l’Amiga pos- 
sèdera une logithèque très four- 
nie en plus des logiciels qui lui 
sont propres. 


L'AMIGA est sans contexte l’or- 
dinateur d’une nouvelle généra- 
tion. 

Armons-nous de patience, en at- 
tendant le prochain numéro... 


LOGICIELS 


Plusieurs logiciels conçus pour 
l’Amiga sont déjà annoncés. 

Il y a des utilitaires, des jeux, des 
langages, etc. 


JEUX 


. BLACK NIGHT est un jeu d’aven- 
ture en 5 dimensions (Electronic 
Arts 


A ADVENTURE CONSTRUCTION 
SET permet aux joueurs de cons- 
truire leur propre jeu d’aventu- 
re. (Electronic Arts) 

. ARCHON I AND II est l’équiva- 
lent du jeu stratégie d’Atari 

. ESSEX est basé sur une nouvel- 
le de science fiction (Synapse 
Software) 

. MINDWÉHELL est un jeu d’aven- 
ture (Synapse Software) 


. PINBALL CONSTRUCTION SET 
permet de construire un flipper 
et d’y jouer Electronic Arts) 

. ONE ON ONE est une nouvelle 
version du BASKET BALL d’Elec- 
tronic Arts 

. WYND WALKER est un jeu d’ar- 
cade (Synapse Software) 

. SKYFOX est jeu d'arcade (Elec- 
tronic Arts) 

. THE SEVEN CITIES OF GOLD est 
une aventure éducative (Electro- 
nic Arts) 

. THE HALLEY PROJECT est un 
voyage spatial. 


GRAPHISME 


. GRAPHICRAFT est un logiciel de 
dessin (Island Graphics) 

. PRINT SHOP pour fabriquer vos 
papier à en-tête, cartes de 
visite, etc. (Broderbund Softwa- 


re) 

. PRO PAINT encore un logiciel 
graphique d’Island Graphics 

. VIDEO CONSTRUCTION SET 
pour faire de l’animation (Elec- 
tronic Arts) 


MUSIQUE 

. DELUXE MUSIC CONSTRUC- 
TION SET; pour composer et 
jouer ses musiques (Electronic 
Arts 


. HARMONY permet de jouer du 
clavier de l’Amiga, ou d’un cla- 


vier rapporté (Cherrylane Tech- 
nologie) 

. SOUND VISION (Hayden Soft- 
Me) 

. MUSICRAFT (Commodore) 


PROFESSIONNEL 


. ENABLE/WRITE est un traite- 
ment de texte (Software Group) 
. SYNCALC est un tableur (Sy- 
napse Software) 


LANGAGES 


. C COMPILATEUR (Lattice) 

. LOGO (Lisp Compagnie) 

. TURBO PASCAL (Borland Inter- 
national) 


FICHE TECHNIQUE 


 Microprocesseur central : 
Motorala 68000 (8MHz)) 
Microprocesseurs annexes: 

gestion d’écran, animation gra- 
phique, contrôle des périphéri- 
ques 
. Vitesse de basculement de 
nt 1 000 000 pixels/secon- 

e 
. Résolution : 820 x 200 

8RO x 400 

640 x 200 

640 x 400 
. Souris à deux boutons : interfa- 
ce par fenêtres de taille et forme 
variables et par icônes 
. Son : 4 voix (8 par canaux sté- 
réo) 
. Système d'exploitation : 
Amiga DOS 
. Langages : Amiga Basic, 
Turbo Pascal, Assembleur, Com- 
pilateur C, Logo 
. Version standard : 192 Ko ROM, 
256 Ko RAM (extensible à 8 Mo), 
unité de disquettes 3 pouces 1/2 
(800 Ko) 
. Option : trois unités de disquet- 
tes (dont une intégrable); disque 
dur; disquettes 5 pouces 1/4 et 
dispositif d'émulation IBM PC 
. Interfaces : Centronics, RS 282, 
Sortie vidéo, À canaux stéréo, 
souris, joystick, extension possi- 
ble à un système BUS. 


33 





Saleen Et, 12 Œ ALU EI) 





LOGICIELS COMMODORE 64 


A la demande de nombreux utilisateurs, nous avons sélectionné de nouveaux produits 
qui viennent compléter le choix présenté dans les pages suivantes. 













El ni EASY FINANCE | 
12 programmes pour les prêts 
El si EASY FINANCE II 
16 programmes pour les placements 


F1 6 EASY FINANCE Il 


16 programmes pour les investissements 
de l'entreprise 


F1 à EASY FINANCE IV 


21 programmes pour la gestion d'entreprise 


A ñi EASY FINANCE V 
9 programmes pour les statistiques et les prévisions 
p 
CU |A ss 
Assembleur 2 passes 
= Editeur + moniteur 65 XX 
FI si QUIZMASTER 64 
Générateur de jeux questions/réponses 
F1 %i ARITHMETIQUE 1 niv. CE-CM) 
Les 4 opérations arithmétiques 
F1 55 ARITHMETIQUE 2 tv. CMSec. 1) 
Fractions, pourcentages, nombres décimaux 


Fi ALGEBRE 1 (niv. Sec. 1 et 2) 


Monêmes, binômes, trinômes, 
équations du ler et sd degré 


Hi ALGEBRE 2 (niv. Sec. 1 et 2) 


Fonctions et graphes, vecteurs 


pp 
Fi MATH. SUP. STAT (ni. sup.) 


VIC SWITCH 


Permet la connexion de plusieurs Commodore 64 
sur un même périphérique 


CABLE VIC SWITCH 3 mères 
Relie le Commodore 64 au VIC SWITCH 
{câble Din - Din - Commodore] 











S mi MON 64 


Moniteur langage machine 





FH ni MERCURE 64 


Gestion de fichier 
“sympa” facile d'utilisation 


RS 
SY mi STAT 64 
Extension au Basic pour les calculs électroniques 


et tracés de graphes 


5 ni GRAPH 64 


Extension au Basic pour les études des équations 
de fonctions par leur représentation graphique 





Utilitaires de Math, simulations en statistiques 


mi AUTOFORMATION AU BASIC 
COMMODORE 64 Tome 1 


Méthode originale d'apprentissage active 
et progressive pour entrer dans la programmation 


Fi ANGLAIS 1 (niv. Sec. 1 et 2) 


Exercices de vocabulaire 


Li 
Le] mt ANGLAIS 2 (niv. Sec. 1) 


Exercices sur l'accord des verbes 


pe 
1 mt ANGLAIS 3 niv. Sec. 1 et 2) 


Exercices d'orthographe et de grammaire 


| | 
Le | mt ANGLAIS 4 ini. Sec. 1 et 2) 
Exercices d'orthographe et jeu de scrabble 


+ UN SUPER CADEAU SURPRISE 


(voir bon de commande pages suivantes) 


& PE Si WIZARD OF WOR 64 


Monde des magiciens 

















EGOUT 


Laurent Pivaut 


Configuration nécessaire: Vic 20 de base 
+ extension 16 K 


tures, pour le Vic 20 sont rares, pour ne pas dire 

inexistants. Certains devenaient même frustrés à 
l’idée de ne pouvoir accéder à ce domaine en vogue du 
logiciel. C’était sans compter sur Commodore Magazine 
qui répare, enfin, cette terrible injustice. EGOUT vous 
entraîne dans un abri, place Denfert-Rochereau, pour 
une descente dans les catacombes de la capitale. Il fonc- 
tionne simplement en indiquant à chaque action un 
verbe et un mot, par exemple “prendre pelle”. Seules les 
deux premières lettres suffisent: prendre pelle peut ainsi 
s’écrire pr pe. 
Ce jeu d’aventures textuelles a besoin d’une extension 
16 K pour pouvoir fonctionner. 


V: l'aviez sans doute remarqué, les jeux d’aven- 


REACI'r, 


FEMH#EGCILIT #% 

GOSUEZZ 4 

RE 

FLE 128 248 24 4 EE EE AE AE AE EE EEE 

FEI AAA CONHHEES A AMAR 

cites or conduite pie bas 

PRINT"CCLR: 19845, 20ROQITEIYEUILLEZ PATIENTER" 
DIME$C152.FC29,6),C$639ù,Lc: 









CS LD 00 +) Di a LP 
DO 6000 SDS 


PRINT'CCLR]" 


22 a Pa PA FAQ PA PJ PE AD PQ FAQ FAT te pe pt et pt jo pe po 


FORX=1TO1S : READES$ Là : MENT :FORK= 1TO0ES : FOR Y'=OTOS : READQP LH , 5: HEXT, 


14 DATA DANS UN ABRI FLACE OENFERT-ROCHEREAL 

24 OATASUR UN SENTIER 

34 DATADANS UNE CARRIERE 

+4 CATAFACE À UHE BOUCHE O‘EGOUT 

29 DATA CANS UNE GROTTE AUX PAROIS ABRUPTES 

64 L=1:K=3:ODATASUR LNRACEAU 

9 DATADANS. UNE SALLE ENSORCELLEE DES CROIX SONT GRAYEES SUR LES MURS 
SE DATA SOUS LES FONDATIONS O'UMNE MAISON MOTEMAGEUSE 

34 CATASUR LH MONTICULE 

66 CATADANS UN PUIT CONDAMNE:DANS UNE CAVERNE OBSCURE 
316 CDATACANS UHE SALLE FAVEE. SUR UNE CÜRNICHE 
326 DATADANS UNE SALLE MORTUAIRE 
336 DATADANS UNE CHAMBRE DE TORTURE#SUR LES MURS DES TRA-CES DE SANG% 
240 OATAZ; 42431333 sos Boo 
SAV DAT As Lo asso 0 8333130 
369 DATAS, 5000739300 © 
SF0 DATA: 5 14555 555501155550 


Tai 











Prix TTC 


& TOOL 64 


Extension au BASIC, générateur 
d'écran-DOS. 35 nouvelles instructions. 


Programmes utilitaires pour BASIC 
et ASSEMBLEUR. 


FH 1060 


Langage facile d'accès, structuré en Français, 
grandes possibilités graphiques et musicales. 















& CALCRESULT EASY * 


Feuille de calcul électronique, outil de 
prévision et de planification. 


HE CALCRESULT ADVANCED 


32 feuilles de calcul électronique, outil 
professionnel de prévision et de planification. 


FA EASY SCRIPT 64 


Traitement de texte possédant toutes 
les fonctions classiques du traitement de texte. 
















AUTOFORMATION AU BASIC 


Méthode originale d'apprentissage active et 
progressive pour entrer dans la programmation 


GORTEK 64 


Autoformation au BASIC pour les très jeunes. 


& AGENDA 64 


Agenda électronique. 





* Sauvegarde sur cassette ou disquette 


RTE CLOWNS 64 


Attrapez les ballons avec une balançoire. 


SRE SPEED/BINGO MATH 64 


2 jeux éducatifs sur les mathématiques. 


S'TEPE OMEGA RACE 64 


Le dernier né des jeux spatiaux. 


ST PINBALL 64 


Un billard électrique qui est bien plus que cela. 


SES E AVENGER 64 


Les célèbres “Envahisseurs” 


& ai BRIDGE 64 


Un jeu aussi bien pour débutant que pour 
chevronné. 


& PE SPACE ACTION 64 


Défendez votre planète contre de terribles 
envahisseurs. 


FPE SPACE ACTION DISK 


Défendez votre planète contre 
de terribles envahisseurs. 


PE TOOTH INVADERS 64 


Participez à la chasse aux caries 
en vous amusant. 


RE FROGMASTER 64 


Entrainez votre équipe sportive 
jusqu'à la victoire. 


PE LAZARIAN 64 


Atteindre l'œil du monstre n'est pas si facile. 


SE SUPER SMASH 64 


3 murs de briques très différents 
les uns des autres. 











+ UN 


SUPER CADEAU 
SURPRISE 


Gracieusement offert par PROCEP 
en fonction du montant de votre commande. 


Prix TTC 





Atterrissage d'un vaisseau spatial. 


SRE SEAWOLF C3 
Guerre maritime. 
SE RADAR RATRACE LM 





Des chats, des rats, des fromages 
dans un labyrinthe. 


Æ Sie GHOSTY 64 


Manger le plus possible, attention aux fantômes. 


PE BLUE PRINT 64 
Reconstituez la machine. 


Mi LABYRINTH 
Sortez de ce dédale tridimensionnel. 


SE AiE STAR POST 64 
Défendez la galaxie grâce à vos lasers. 


ÆPE STELLAR WARS 64 


Attrapez ce qui passe à votre portée grâce 























à vos lasers. C3 
SE DRAGONSDEN 64 
Combattez un terrible dragon 


Accessoires 


MANETTES DE COMMANDE 


MANCHE A BALAI 











== 9 rue Sentou 
PROCEP 92150 Suresnes 














S'utilise avec les manettes a Programme sur disquette 
> S'utilise avec 
(®S le manche à balai 







En Programme sur cassette. 


É Sutilise avec le clavier es Programme sur cartouche 





MONTANT DE CADEAU SURPRISE 
VOTRE COMMANDE | PROCEP 


de 300 à 599 F/TTC | Un programme sur cassette | 
de 600 à 749 F/TTC | Un programme sur cartouche 
de 750 à 1000 F/TTC | Un programme sur disquette. | 


au-delà de 1000 F/TTC un cadeau surprise supplémentaire. 





 sbomlmmiasimisatottsimiimtetestmtesst 


BON DE COMMANDE LOGICIELS 64 


à retourner accompagné de votre règlement à: 
PROCEP - B.P. 62 - 92150 Suresnes 


og A AE EE EE 
Prénom RER 
Adresse RÉRPASABAB AMAR E 
CCÉET HE Code Postal : SarEx 








Ci-jointe la somme de F 


TTC, par chèque 
bancaire à l'ordre de PROCEP 
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3839 DATA: ; 33: 154 Bou 
398 DATA.17:28,:::16 à 
+ 


2253280 
si 195: 17:19, ; 

4aa CATA; 15,29, Lorie 23: 13, ‘27; LS: 220 

DATA, 21:51:24, 21; ee PO PE NO 
429 DATAZÉ ,; 24, 43 23 DS asso 0 8 LG 5 20 
DATA:29,27, 16, 28,500 

449 R$= "YAREPRJECRPOQUALSABRT ILIRAATSCSOFREATADE 

456 PORETATER REACICS € 42 : CH=CH+LEFTÉCCÉECH) , 25: IFHSSTHENREROLCK-É6 

464 DER : DATA _HORO. SUD, EST , QUEST ; HAUT , BAS 

4ra D ATASAC A OS, 1.PELLE : 1, CHAT:3,C E . 4 

452 DATABO TE » 32, ALLUMETTÉS 31, PARCHEMIN, & 

434 DAT SALVE ERFA 

599 COATACS À AOELLE : : ROCHER ; 5: GANT re re 

514 DATAFIECES D°OR, 31 CARTOUCHES, 31, Art on 

529 CATACLE ; 31, SQELETTE, 15.EPFEE ROTA 

53€ DATAPOLUCORE . 31.LAMPFE TORCHE,38;, EAU S. FSESAME, 31, MUR, 31 

549 OATA ENORME BARARIERE ; 4 

594 OATAINSCRIPTION, 17: AFFICHE, 1: GRAFFITI 

569 OATAFANTOME QE JIEAH YALJEAH QUI LUT RÉFLISE LE pau ne es 

Sr DATATROU ETROIT SUR LE SOL.1S:RATS MANGEURS O'HOMMES, 11 

584 CATAFLANCHES RÉ DENT OANSLA BQOUE,5, MONTICULE, 8 

5934 ARLES DATATOMEE , 14 

68 DATA CRELIX EN FACE DE LUI ET TOUT AUTOUR DE LUI UMHE CREVASSE 

614 DATACENGRES 31 


634 REP EE 
649 REMKFROGRAMME PRINCIFALE# 
SSD REA HAMMAM MEN AE MEME MERE EE 


F 

678 G=ù DA ne ET 

NT: INPUT"CRYSIQUE DOIT-IL FAIRECRVSOFF 1"; AS: B#="":5=99 : Dent 
208 THEN3GE 

CPS9THENIELENCAS 21 THENB#SLEFT# CAS, 2) 

#= 1 TOLENCAS) 

LENIOS CAS 1Hali=" "ANDLENCAS22H+1THEME#=MIDSCAS, K+1, 25 
Faa_IFLEF 1 CRE. 20" IHU" THEN TER 
F4 LÉLENCHS 2211 HENHS=LEF TECHE: 22 
768 FORX= LTOLENCES 2STER2 : IFMIDECCS, M, 23 =BSTHENS=C C1 5/20 1 

Fra HEXT:FF=û: RETURN 

F8 IFLK2= L'IANOL CDD >= 1 1THENPRINT" CBS, REDIAUCUN RAT SURYIVANTCELE 

s1:=1: 

goa IFLS4BNOL <22)=12THENL «2 

Bb IFL=12AN0LC223=4THENL CEE 
S18 IF INT ERNDE GS #35 > THENL 6732068 : IFLCS)=Q0RL€B)=BOTHENLE 79=L 

820 IFFF=1THENESS 

834 FF=1:G0SUB6SG : IFH>ATHENIFL=STHENZA 

546 FOR TOLENC RSS ETES DEMI DIS CRE D 
8Sà NEXT : PRINT: PRINT 


Sra OHEF>G0TOSEG 1380, 1100: no 
as FEU T CMERENRS 13G0T01294, 2 


GA REA MEME MEME MEME ME MEME MEME AE ME NOR 
914 REM#K###INTERFRETAT I CIM #4 # 
BA REPARER ARNE MER AEREERENREENRE 


A FEM 
944 PRINT"'YOTRE HEROS HE CÜNNAISFAS CE MOT’ :GOTOTES 
354 PRIHT"'AUCUH EFFET" :GOTOrS 
364 IFS<STHENIFF CL, 52 @THENL= PéL:S2 
364 IFS=ZSTHENFRIHT"L' EAU EST TROP SALE" :GOTOFS4 
338 HS 37) THENIF£FA<SG 2 THEHL= 18: GOTOL SA 
894 IFS=36AN0CL=80RL= 16) THENL=L+1 : IFL=17THENL=S 
1094 IFS=S3SANOL=1STHENFRINT'TAROR ESCARFE FOUR LUI" 
1914 IFL=SANDS=SSTHENLSE : GOTO1HEG 
1824 SE NER HITS ETS HO 
1039 IFL>éTHENPRINT'IL FAIT NOIR ». IL NE  VOIT RIEN!: tort en 
1949 IFL=260RL=Z ZATHENFR INT" CRÉDILE SOL EST ETRANGELELE 


PRI 
1FG 
ra IFS 
FOR 
LE 





J':LéZ28)=3 


E.,:13 
1 
1300, 


1959 IFLS1STHENPRINT'NOTRE HEROS EST OAHS LH ECHANGELE C‘EGOUT": GOTO18 FE 


: 
LA 


196 PRIHT"'YOTRE HEROS EST "EfcLo: ÉBRIAT 

1979 Y=1:PRINT:PRINT'IL VOIT: "; 

18984 FOR“=ATOSS 

1994 IFéLéHI= L'ITHENPRINT ECS EE 3 2 2 = 

1198 HNEXT : IF'T=1THENPRINT"'RIENH" 

1114 IFL=11THENPRINT"CRELIX" 2 

1124 IFL=ZSTHEN GOSUBS116 : GOSUBSZS26 : GOTAZ 154 

1139 PRINT'LES SORTIES SOMT : : FORESGTOS : TIFPÉL, KI CATMENPRINTES C4 2" 
1148 HEXT : PRINT : GOTOTS@ 

1154 IFS=3SANOL=STHENPREIHT'BEAUCOUR TROF LOURO" 

1169 CE ae he i cde 

1179 IFS5=2SAN0O0S= OTHENPRINT"IMPOSSIBLE" : GOTOrFS4 : 

1155 IF e8 520) AND CSC 20 ANS ÉreS0ORCS<é) THEMPRIHT"'IL HE SAIT QUE FAIRE?" : 
1198 IFS=22AMOL(16)=LTHENFA=1 


GOTOF 


Ré 0 mn + + tif 


ts) 


3 F9 PS5 fo Ft PO FO po 


Di OR Gi Pre Si Co 
LEO See Go GG SES 


A A DA A RE EE D D tt te me ee ed onde ot om nd Jon end fon de jet onde 
LP re Gi 0 


CB BR RC Co Ci God a do ai Ca Go do Pa Pa 


“J 
© 
Lee 


in 
D 
Le 


Em em 
4 CA CA ON CR CA CR EN CN CA à 


DTTNMET 
0 C0 4 MN Be C0 fe 


DJ NB Nr 
So GS D GS GES Gi Gi OS EG GED DC 


DIN M MT 
CIE Ge © 


Lo Put rs 19 AO O0 


BA A D te te Det et te D te D de Po de Good Je dt font om fe ft Pond food Pot 
So Se GS CS GS D 


A 4 LD 9 5 09 0 C0 O0 CO 00 C0 


IFCHSTHENPRIHT"IL À DEJA LES MAINS FLEINES" : GOTOFS4 
IF5=33AMNOL € 1 12=31ANOL=22THENLE 11)=L:PRINT'PETIT BRUIT":G0SUB288a: AA 
IFÉLES-6) LL IANDELCS-63<>362 THENPRINT"IL ME LUE YOIT FAS ICI":G0TO78@ 
IFLÉS-6)=30AN0LEG2THENPRIHT"IL NE VOIT FAS L'OBJET": GOTOFS8 
IFS=1STHENPARINTULE "C#éc13:" REFUSE QE SE LATSSER ASE ds, 4 dt GOTOFS9 
IFS=21AN0OL € 142=31THENPRINT"PETIT BRUIT" : GOSUB2889 : Lé14=1 
IFS=ZETHENC#É281= "PORTES SCULTEES" 

IFLES-6 3 = SG THENE=K- 1 

LéS-6i=g :CeC+1:GOTOFS@ 

IFS<S3THENPRINT"IL HE FEUT FAS": EPS 

IHPUT'CRYSIA GUOICEMSOFF 1": AS :FF=1 : GOSUET AG 


IF3<2140RL C8) CHATHENPRINT "PAS AETLE GOTUFSS 
CHe9o= "LA "+C$C35+" ATTACHEE À L‘"+C#c145:E=1:G0TO788 
IFS=33THEN HIGEE 
PRINT" IL WOIT'": IFL=SANOS=4THENPRINTESC7 21" AU DESSUS RE LUI" :GOTOFS8 
IFS=33ANDL=1STHENPRINT'UN AMAS DE FIERRAILLES":G0T07S 
1F5S=6AHOL SH) =ATHEN14S4 
IFS=3SANOL=Z1THEHPRINTCS € 14 
IFS<STHENIFPEL, SI 1STHENPRINT'LABTRINTHE D'EGOUTS" :GOTO78 
IFS<STHENIFF EL, 53 CHATHENPRINTESCP EL. 552 :GOTO7S8@ 
IF3=33ANOL=Z2AMNOASC CSC 32) 1 =6 7 THENPRINT"'OUELQUE CHOSE BRILLER":G0T078@ 
DEN DE So" eTTEPRINTE ALT BAEA" : GOTOFSE 

=2SANOL=STHENPRINT"'L EAU SALE S'EVACUER PAR UN TROU OÙ MUR":G0T078à 


IFS =SSANOL € 163=31AH0L= T3THEHPR LHT UN "C#C16):" ET PLUSLOIN UNE CAVYERHE ":GO 


5=3"AH0L= LATHENPEIHT"TOI=SOI" : GOTOFS@ 
S=23AN0LS=1FTHEHFRIHT"'OCTESNE MET HUST": CRUE 
S=31ANOL=S6THENPRINT"USOLT USETOST I01":G0T0734 

= SGANOL=1THENFRIHT'"AMENME Le. TRESORS ICI. TAÈÉ SCORE": GOTOFS8@ 
PRINT'RIEN DE SPECIAL": GOTOFS 

FORYS1TOSG : IFLÉH = SOTHENPRINTÉS «446 

HET : GOTOFS 

IFS<6ORSSA4GTHENPERINT "QUOI?" :GOTO788 

nes ETANOL£SRESTHENPEIMT "ALICUH OBS Len CE MUR!" :GOTOFSS 

IF TÉL ENREIDT EL FEMUE !": GOSUERZ948:PC29, 12=15: GOTOr7S 

IFL< S-6 <> 8THE EAN H°A PAS ELA". GOTOFSS 

INPUTMLCRYS JQU CALR MSOFF I": AS: IFS=STHENL GEL : GOTOF 

r=5:FF=1 :GOSUEF GG : 1FS=6ANOL € 8) =BAHDK<7 THEHL € w= 25230: É=k+1:C=C-1:GOTOF8@ 
IF'r=1SANDÉS=2S0RE#= "TR" 2 THENWH=1 : CeC-1:LéS)e=31:GO0TO7EG 
IF5=16ANOL € 45 =GANOL CS =GTHENLES 1 =31 : CeC-1: GOTOFS4 


En 








IFS=SSANOE= LANDE Ce 90 OR Ce 14 3 2 THENC=C-1 : GOTOS1 34 

IF 5: te pret GSÜTULErE 

1F" SSAHOTEZ11THENFRINT"'IL HE FEUT L'ATEINORE":G0TOr7S& 

IF SSTHENP= P+l:Léiri=si 

IF'r=11THEHNF=F +14: LEéS)=32 

IFFZ18THENPRINT'CEASILE SOL EXPLOSE" : GOSUEZ7 1 

PL1S:5)=13:C#c332="UN GROS TROU FAR TERRE" 

C=C-1:GOTOrTSG 

IFS=STHENS=ZS 

IFSSÉORSSZSTHENPEINT "HUH?" : GOTOF7S8G 

IFLES-E 1 = ATHENLEÉS-E EL : CeC-1: GOTOFSA 

PRINT'"'IL HN°EH 4 FAS": PAT AEE 

IF5=24RNHOL € 1583 =A0THENO= 

IF5=11AH0LE5: 2GTHENMEL 

M a in 1ANOF=1THEHP= 11 :GOTOLÉéd4A 

Ki (1 

CERN SRE HERQS PORTE : ": FORK=ATOSS : IFLIHOSATMHENPERINTES C4 à 
TG 

IFSSSPORSLSTHENPRINT 'EUHET?" : Fe Le 

IFS=6éTHENFRINT'C"EST FAIT":GO0TOF 


IFS=26ANOLE=STHENPRIHT'BIEN YU, di: PAROI EST RAT ONE L=16 : GOTOFS@ 
IFS=26AHOLS=16THENPRIHT"'LA FAROI S'OUVRE" :L=9:GOTO 

IFS=SANO LES 120RL € 143560 THENPRINT"FERMEE " : ÉOTOTES 
IFS=Z6STHENFRINT"RIEH" : GOTOFSG 

IFS=STHENC#c283=C$C282+" AU SOL":PC12, 12=4:Péd4, Bo=12:D09=1:G0TO0780 
IFS=37ANQLE 14ANOL<16:=31THENLE 16)=14:C$CSh=C#cS2+" OUVERTE" :G60T0786 
IFS<SSTHENIFLES-69CHATHENPRINT"'IL H°A PAS CELA":G0T0782 
IFS=13THENPRINT'QUELLE SURPRISE! DES ":PRINTC#$(C1S5 :Lé123=L:G6G0TO07806 
IFS=1STHENPRINT'RIEN D'ANORMAL DE LA "C$c23)"iI":Lé172=L:G0T0780 
IFS= ÉRADRSTTARNOE CS Si THEN Se L':GOTOFS 

IFS5S=18AH D nn DE DT ADS") GOTOFSE 

PRIHT'"'IMPOSSIBLE" : GOTOFSE k 

TÉL=2RNOL € 19 =BTHENPR INT IL PASSE A _TRAYERS LE S0L":L=5:G0T01829 
IFL= SUPER AMEN EN SAUF DE LA BOUE":GOTO1a26 

PRINT'TROF OURE" :GOTO142@ 

per Dre TELE) SSOTHENPR LNTCS € H+6 
IFS<S3SORELED 1 3ANOL<S 1 12 THENFRINT"NOH" : GOTOF8@ 

IFC+K<4THENZ Ed 

IFC<4ANOL € @ 1 CHA THENZ A4 

PRINT"CCLR]":POKES6S F3, 119: GOSUB2826 : POKE36879,238 

PRINT"'VYOTRE HEROS EST TROP  LOURD. IL MEURT ECRASE"; 

PEINT'"'AU FOND DE LA CREVASSE"; 
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DEEE ELA ELx Pix) 
ET CG JT UN Be Co 


PP Pa Pi Pi Fe PC 5 Pi D PP Fe Po Fe PP fe 


ns Cm me AXE XX] 


LL 

Fi 
Le 
Lx) 


SD Jin Lino 


= 
à 
= 
el 





ns 


F3 


AT a 8 es tt 1 et TT tt et I et TT TI Le tt 
MANAANZONTANNENTTSS TT . 


FRINT'LE TOUT APRES AYOIE" 

FRINT "JOUE "GMCOURPS, 2: FORT=1TOG GA : HESTT : GOTOSZ4E 
PEINT'IL SAUTE!:LaL+2:IFL=1STHENL=11 

GOTOIAEEA 

IFSCHSSTHENPEINT'CA ME ERULE FAS": ARE ap 


IFLES 3 OTHENCS (327 = "CENDRES" FÉSZ, 
[EL FE 

PRINT: FEIMT"CREDILS EAU MONTELCBLET IL HE FEUTFAS HAGER.L'O0EUR EST INSUPPFORT 
l 






= 


EU LS rheuPRINT "APRES" oO" coups WOTRE  HEROS S'EST HOTTE. ":FORT=1TO06888 : NEXTT :G 


ECM ="SUR UNRADEAU SUR UH LAC nt ODORANT : GOTOS4#A 
H ÆC139" SUIT DANS LE CREUX L'"'C$< 

NTMLE "C#c132" APPORTELE "C#c162" DANS SABOUCHE . Le 1äi=L:G0TO780 
_— ASIPAS ICI ":G0T07S4 

: IFLÉLLI=GOR Lillo=1i THEHSC=SC+1 

C1B)=G0RLE 1e l THENSCE=SC+1 

OO PTE LB PSRRNCrE 

LD3= 


1 
AT"YOTRE "HÉROS DH VOUS A FAMENE "SC" TRESORS SUR 4':FORT=1TO6999 : HEXT 
LATHENFES 
" aan 
LIT'CRYSIAYEC QUOICRYEQOFF 1"; AS: IF LENSASIE THEN A$=LEFT#SCAS, 2) 
+= "MA"ORAE="PI"ORAE= "ER" THENER HT Al L N°EST PAS SI FORT! !":G0TO07S88 
+="TE"THENFÉINHT'AIL S"ASSOMNME, “: GOTOZ 152 
S=STHENPEINT"CEASILA BARRIERE EST SOLIDE" 
Se 1 ANHOÉLEZéreL I THENPFRINT'CEASIIL L° EWITELI" 
LATURIEN HE SE PROOQUIT':GOTO F£g 
FLE 4e ME HN EEE 
FEMÉRREREPRESENTATIOHRKÉEXEX 
LH gag da a a di à 


Giapen anne Ti 
‘1 IZ - “ . 









FRIHT'LCZE AE LAS PRNR NM INRER RER LPIRRNES 
PRLHT" LSÈR 15: DOBOLT JPOUR VIC 29 16 KO" 
PRINT'CZE *ÉROLTEIERR LAURENT FIYHUT!" 

FÉIHT' C4 2OROITE Faro re PURE ES#*#EGOUTS SCELE]" 
FRINT'LCS : SOFÔITEI.IAH Sa 

FÉIHT'"'C4EAS, SOROI TI TAPEZ QUE "TOUCHE" 
PÜKHELS3S,E AIT135; 1 

FRIHT'CC 

FRIHT'"CCO TE, RYSTIQUELGQUES PRECIS  LONSCRY "SOFF 1" 
PRIHT'"CS A NROTTEMENR COIMETEN! MIE 

FRALNI "LENS: VRULIEJFHRHaE:zs Lin SOMBRE EI" 
FRINT'CE CORGITEILUH OBJET SUFFISENT," 

PRINT'C2 : SOROITE, RMSJIQUELQUES VERBESCRYSOFE 1" 
FRINT'CE SOROITEJYA" 

PRINT!'Le ITEJFFENHCQ" 

PRIHT'"CZ ITEIFEGAROE! 

PRINT'CZOROITEJ)FOSE" 

FRIHT'LZ ITEIJCASSE! 

PRIHT'"'CZ ITEJIHYENTORIE" 

FRINT'"'CZ ITEIET BIEN D'AUTRES... 

PRINHT'CZ + SOUROITEITAFEZ LIHE TOUÈHE» 

FPOKE1SS . AITi96.1 

FRINHT'CC v 

FRINT'L1 5, SOROITEIECMNNE CHAHCE" 

FRINT'CEHS, SOROITEIEOUN COURAGE" 

FRIHT'CSBAS, 3S0OROITEITAFEZ UNE TOUCHE" 
FOÉE13S,64:MHAITISS., 1 

FRINMRULE LE RUE 

FÜÉE13S, 4 

ÉRPRTENCELESSLRET LIEN 


ä REP NN 


REMR###MMEERLIT TAGER#KAHEXX 
lon alt 


FOKESSS Fr, 224 
FORT=1T014 

FOKESSSES. FEEKÉ36865 0-3 
FOR Y=1T046 : MEATY 
FÜURESESES, PEEK£36865 043 
HART D AR NENTM 


FORH=1LSTONSTER -1 : POKESSEFS, H 
EU at 


PÉRESEU?7, G:POKE26878, à: RETURN 
POREZ6SFS, 15 


FÜRT=Z4ATOLZSASTER- 1: FORESSSFE TT 
FORME 1TOËSE 

HET, T 
QKESEST 
GOUSUEZT 
FPUÉESES 
FORY=15 
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ETLURH 
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PÜKE 


F3 pet es 17 


— C0 05 00 CG << 4 0 
Jin - 
DE] 


ON NI 
ee 


CES) 


FOLESSET 4, d: FPOKE3ESTT; 
RETURH 
FEN 
LAN ELE EE ESS SRE EEE EEE EEE ES 
REMHRA#kEFFETS VISUELS ###* 
hdd tite nés - + d à ché 
FRINHT'CEASIOEJIA 244 BOBPE 
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Pierre Morel-Fourrier 





Voici un moniteur hexadécimal qui va vous permettre 
de vous initier facilement au langage assembleur. Il 


peut en effet assembler désassembler et afficher la 


mémoire de votre Commodore 64. 


Ce programme comporte une longue série de nombres 
en DATA située entre les lignes 17000 et 21000. Pour 
chaque groupe de seize de ces nombres une somme de 
contrôle a été calculée pour vous permettre de localiser 
très précisément une éventuelle erreur de frappe. 
Avant de taper le programme suivant, nous vous conseil- 
lons d’abord de lire l’article ‘Initiation à l’assembleur 
dans ce même numéro de Commodore Magazine. Il 
vous permettra de mieux comprendre la description de 
*E programme si vous ne connaissez pas encore l’assem- 
eur. 
Les commandes de MINIMAX sont au nombre de 11. 
Elles vous permettent de travailler directement sur la 
mémoire de votre 64. 
Après avoir lancé le programme Minimax, un point d’in- 
terrogation apparaît à l’écran ainsi qu’un curseur cligno- 
tant, vous invitant à taper une commande. 


Commande Assemble 
Supposons que vous ayez à entrer le programme langage 
machine suivant : 


A 8000 A9 02 LDA 7£ $02 
A 8002 8D 00 05 STA $0500 
A 8005 8D 00 D9 STA $D900 
A 8008 60 RTS 


Il vous suffit de taper au clavier, après avoir lancé Mini- 


max : 
A 8000 LDA %£ $02 
et d’appuyer sur la touche <RETURN >. Minimax écrit 


alors sur l’écran : 
LDAZ $02 


? A 8000 A9 02 
? A 8002 % 

où le symbole %” représente le curseur clignotant. Mini- 
max a donc assemblé l'instruction LDA %£ $02. Les 
codes assemblés sont A9 02. Il vous faut maintenant ent- 
rer l’instruction suivante. Tapez au clavier les lettres sui- 
vantes (sans modifier la position du curseur) : 

STA $0500 

puis appuyez sur <RETURN >. Minimax écrira alors 
sur l’écran: 

? A 8002 8D 00 05 STA $0500 

? A 8005 % 
Entrez ensuite *STA $D900’, puis <RETURN >. 


Il ne vous reste plus qu’à taper RTS’ puis RETURN > 
au clavier. L'écran se présentera alors comme suit : 


? À 8000 A9 02 LDA #£ $02 

? À 8002 8D 00 05 STA $0500 

? A 8005 8D 00 D9 STA $D900 

? A 8008 60 RTS 

? À 8009 % 

Minimax attend que vous entriez encore une instruction 
en langage machine. Pour lui signaler que votre pro- 
gramme est terminé, il vous suffit de taper encore une 
fois <RETURN >. 

Votre programme est maintenant entré dans la machine. 
Vous pouvez maintenant l’exécuter. 


Commande Go 

Pour cela, il vous suffit de taper la lettre °G’, puis l’a- 
dresse de début de votre programme. Dans ce cas, votre 
programme commence en $8000. Vous allez donc entrer 
la commande °G 8000’ puis la touche <RETURN 3. 
Ce programme affiche un ’B° rouge vers le centre de l’éc- 
ran. Si vous avez suivi à la lettre les instructions ci-des- 
sus, c’est le résultat que vous devez obtenir. 

Syntaxe de l’instruction G : 

G < Adresse hexa sur 4 chiffres >. 


Commande Disassemble 

Si vous voulez lister votre programme, vous devez utili- 

ser la commande D’. La routine que vous venez de taper 

occupe les adresses 8000 à 8008 (en hexa). Pour le lister, 

tapez ’D 8000 8008’. Le programme que vous venez de 

taper s’affiche alors sur l’écran. 

Cette commande D’ a en fait la même syntaxe que la 

commande LIST du Basic, c’est-à-dire : 

D < Adressel > < Adresse2 > 

Les deux adresses étant spécifiées sur quatre chiffres 
exa. 

Ces deux adresses sont facultatives. Si aucune adresse 

n’est spécifiée, Minimax désassemble la mémoire 

depuis l’adresse 0000. Si une adresse est spécifiée, alors 

Minimax désassemble à partir de cette adresse. Par : 





exemple, la commande ’D 8000 désassemblera la 
mémoire depuis l’adresse $8000. Le désassemblage ne 
s'arrêtera que lorsque vous appuierez sur une touche 
quelconque (pas la touche STOP !). Vous pouvez 
suspendre momentanément le défilement en appuyant 
sur SHIFT. 


Commande Memory 


Cette commande vous permet d'afficher le contenu de la 
mémoire, octet par octet. Tapez par exemple M A09E 
A100°. Vous allez afficher le contenu de chaque octet 
compris entre les adresses $A09E et $A100. Ces adres- 
ses sont dans la ROM Basic. Il apparaît alors sur l’écran 
la liste des mots-clé du Basic. 

Cette commande a la même syntaxe que la commande 


M < Adressel > < Adresse2 > 
Les adresses 1 et 2 sont facultatives, comme pour la com- 
mande D’ 


Commande Write 


Vous pouvez écrire directement dans la mémoire une 
Commande Write 

Vous pouvez écrire directement dans la mémoire une 
suite d’octets. Supposons que vous vouliez écrire aux 
adresses $0400 et suivantes les valeurs 01 02 03 04 05 06 
07 08. En Basic, vous écririez FOR I=1 TO 8:POKE 
1023+LI:NEXT. Avec Minimax, vous écrivez: 

W 0400 01 02 03 04 05 06 07 08 

Et Minimax va écrire aux adresses $0400 et suivantes les 
valeurs 01 02 03 04 05 06 07 08. 

La syntaxe de l’instruction ’W° est la suivante : 

W < Adresse > <Octet] > ….<Octet8 > 

où < Adresse > est l’adresse à partir de laquelle vous 
voulez écrire les huit valeurs. Elle doit être spécifiée en 
hexa sur quatre chiffres. <Octet] > ….<Octet8 > sont 
huit valeurs représentées sur deux chiffres hexa. 


Commande exit 


Cette commande vous permet de quitter Minimax pour 
vous retrouver sous Basic. Tapez ’X° puis RETURN >. 


Commande Registers 
Cette instruction vous permet d'examiner ou de modi- 
fier le contenu des registres A,X,Y et SR du 6510. Pour 
les examiner, tapez ’R’ puis <RETURN >. Vous aurez 
alors sur l’écran : 
?R 

AC XR YR SR 
2.00 00 00 00 
Dans ce cas, les quatre registres sont tous à zéro. Si vous 
voulez les modifier, il vous suffit d'amener le curseur sur 
le chiffre que vous voulez modifier, de taper au clavier 
une nouvelle valeur et d'appuyer sur <RETURN 2. Si 
vous affichez à nouveau les registres, vous voyez que 
votre modification a été prise en compte. 
Les registres sont automatiquement affichés lors de l’ini- 
tialisation de Minimax, ainsi qu'après le retour de cha- 
que appel à un sous programme assembleur par la com- 
mande °G? 
Lorsque vous avez éxécuté le programme assembleur ci- 
dessus, les registres ont été affichés. Vous avez pu obser- 
ver que le registre À contenait bien la valeur 02. 


Commande Hunt 

Cette instruction vous permet de rechercher un octet en 
mémoire. Par exemple, si vous voulez savoir si, entre les 
adresses $A000 et $A100, se trouve la valeur A4, il vous 


suffit de taper : *H A000 A100 A4’ puis <RETURN >. 
Les valeur A014 et A01C vont alors s’afficher sur l'écran. 
En effet, si vous affichez les octets A014 à A01C par M 
A014 AÛI C’, vous pourrez voir qu’il y a bien la valeur A4 
aux adresses A014 et A01C. 

La syntaxe de cette commande est la suivante : 

SE Adresse début > < Adresse fin > <Octet à recher- 
cher >. 


Commande Fill 


Cette instruction vous permet de remplir une portion de 
mémoire avec une valeur précise. Par exemple, vider 
l’écran revient à mettre des codes espace (32 en décimal, 
20 en hexa) dans toute la mémoire écran. Celle-ci 
occupe les adresses $0400 à $07E7. Pour vider l’écran, il 
vous suffit d’entrer la commande : °F 0400 07E7 20’. 
Alors l’écran va se vider complètement. 

La syntaxe de cette commande est : 

F < Adresse début > < Adresse fin > < Valeur >. 


Commandes de conversion Déci/Hexa 


Avec Minimax, vous pouvez facilement convertir un 
nombre décimal en hexadécimal et vice-versa. 

La conversion Hexa en décimal se fait en utilisant la 
commande ’$ (Dollar). La syntaxe est la suivante : 

$ <Nombre hexa 4 chiffres > 

Par exemple, si vous tapez *$ 1000? puis <RETURN >, 
Minimax vous répondra °4096’. 

Pour convertir un nombre de décimal en hexadécimail, il 
faut utiliser la commande # .La syntaxe de cette com- 
mande est : 

# Nombre décimal> 

Si vous tapez par exemple #£ 4096, Minimax vous 
répondra 1000, qui est bien la valeur hexa de 4096. 


Note : ce programme fonctionne en mode 
éditeur plein écran. 

C'est-à-dire que vous pouvez désassembler un pro- 
gramme et ensuite faire remonter le curseur de quelques 
lignes afin de modifier quelques caractères de la ligne 
qui vous intéresse juste avant d'appuyer sur 
<RETURN> pour valider la modification que vous 
venez d'effectuer. 

Attention, lorsque vous écrivez un programme en lan- 
gage machine, de ne pas écrire sur le programme Mini- 
max lui-même ou bien sur des données fondamentales 
pour l’ordinateur. Seules les adresses 3000 à 9FFF, ainsi 
que les adresses C000 à CFFF sont totalement libres, et 
vous pouvez y placer librement des programmes en 
assembleur. Mais si vous sortez de ces adresses, c’est à 
vos risques et périls. Une écriture malheureuse peut en 
effet planter votre 64. 

Enfin, il existe dans le commerce plusieurs assembleurs 
beaucoup plus puissants que celui-ci. Parmi ceux-ci, on 
trouve MAX édité par Micro Application. C’est le seul 
assembleur pouvant être utilisé avec un lecteur de cas- 
settes ou de disquettes. Le programme Minimax en a été 
la maquette en Basic, d’où son nom. 

Vous ne serez donc pas dépaysé si vous l’utilisez car il 
reprend toutes les fonctions de Minimax, ainsi que 
beaucoups d’autres. 

MAX est totalement écrit en assembleur. Il possède l’e- 
xécution en mode pas à pas, des points d’arrêt. Il y a éga- 
lement un éditeur et un macro assembleur symbolique. 
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184 
11 
1265 
15 
131 
132 
14 
154 
139 
zag 
245 
219 
215 
229 
238 
245 
259 
264 
era 
264 
294 
395 
314 
324 
339 
249 
354 
994 
354 
399 
1986 
1419 
1424 
1834 
1935 
1449 
18954 
1964 
1a7ä 
1584 
1434 
1995 
114 
1" ‘FR 
1119 
1129 


REM HAMMAM RENE MEET EE ENNNEEX 


REM %# # 

RENM %# MIHIMAX * 

REM - # # 

REM #  FIERRE MOREL-FOURRIER * 

REM # # 

REM HAMMAM E MEN MERE REEANENNEENEE 

REM 

POKES1 , 9:POKESZ, 48 :POKESS, 4 :POKES6:48:CLR:RENM FIXE FIN DE MEMOIRE EN +2909 


GOSUES4966 : PRINT'I4"TAES135"M I H I M A x" 
PRINT : GOSUB6939 : PRIHT 
A$="": INPUTAS: IFA$=""THEHZ14 
IFHSCÉAS)=ESORAECCHE:=SZTHENAS=MIDECA#, 2) : GOTO215 
KM$=LEFT#(CA#, 1) 
A$=MID#CA#, 23 : IFASCCAS+CA$)=22THEH239 
IFKH#$="A"THENGOSUE 1439 : GOTO214 : ‘ ASSEMBLE 
IFKH$="D"THENGOSUB2929 : GOTOZ19 : ‘ DESASSEMBLE 
IFKU$="#"THEHGOSUE2934 : GOTOZ18 : ‘CONVERSIONH HEXA DECI 
IFEH$="#"THENGOSUE3080 : GOTO214:COHVERSIOHN DECI HEX“A 
IFKH$="G"THENGOSUR6239 : GOTOZ18: ‘ G0 
IFKH$="M"THENGOSUE4939 : GOTOZ 18: ‘MEMORYr 
IFKW$="U"THENGOSUE4538 : GOTO218 : ‘UWRITE 
IFKH#$="H"THENGOSUESG369 : GOTO214: ‘HUMT 

IFEW#="X"THEMNEMI 

IFKH#$="R"THEHGOSUB6430 : GOTOZ14 : ‘REGISTRES 

IFKH#=". "THENGOSUBÉ 1324 : GOTO214: ‘MODIFIE REGISTRES 
IFEW$="F"THENGOSUES 134: GOTO214:‘FILL 
PRINT"ÆÆRREURS : COMMANDE "KW#$" INCONNUE 
GOTOZ14 
EHD 

LÉ SES ES 26277 ::,777177%77 

#  ASSEMELE 

* 

GOSUE3438 : AT=HH: A$=MID#CA$, 5) : GOSUES620 : IFA$=""THENRETURN 
IFLENCA#:219THENAS=MIDSCAS, 11) 

KH$=LEFT$CA$, 3) 

FORMM=QTOSS : IFKHSCKME (MM THENHEËXT : PRIHT'ŒÆRE MOT CLEFN" : RETURN 
PP=G:A$=MIDS (AS, 4) : GOSUBS630 : AV$="": IFA$=""THENMO=3 : GOTO1114 
IFASCCAS+COE ) C4 THEMAVE=AVSA+LEFTÉECAS, 13 :A$=MID#CAE, 2): GOTO1979 
HH$=A# 

IFASCCAE+CHE)2>47THENPP=PP+, 5: A$=MIDS(A#, 2) : GOTO149@ 
IFASCÉKMES=É66THENIFEUECZ"ERE"ANDKUHS<> "BIT" THENGOSUB16089 : GOTO1118 
FORMO=1T012: IFAVYECZAVE EC MOD ORASL>APS MO) ORPPE>HOCMO) THEHNEXT : PRINT"ÆRER MODE 
ETURH 

MO="MM#199+M0 

FORI=25STOQSTER-1 : IFHXC I) CMOTHENHEXT :PRINT'ÆRR MODE" : RETURH 


1139 POKEARL, 1 


1149 OHPPGOSUB1519, 159@ 

1499 DD=AD+1:H$="":GOSUBS149:PRINT"INNI À "H$"INRBBERSl" ; 

1414 FORI=ATO7 : POKES31+1,29:NEXT :POKE198,8 

1429 PRINT"7 VBBBBBT]" ; : #=AD: AD=ALD-PP : AF=ALD 
1459 GOSUE2144 : AD=* 


1436 
1598 
1519 
1689 


RETURH 
H$=MID$CHN#, 3,22 : GOSUB9734 : AD=AD+1 : POKEAD, DD 
H$=LEFT#CNN#, 2) : GOSUB97 30: AD=AD+1 : POKEAD, DD : RETURN 
+ 


1619 # MODE RELATIF 

1628 *# 

1634 IFPP<>2THENRETURH 

1649 MO=3:PP=1 :HN=9 : G05UJB994@ : H3=HH-AD-2 

1659 IFHS<BTHENNH3=256+N9 

1669 H$="":GOSUB9340 : PRINTCHR$C2G)CHR#C2Q) ; : NH$=H$ : RETURN 
2AGD HHAAAMAMMAMMRAMNM AR MANRENERRRRNNNÉ 

2018 #  DESASSEMBLE 

2920 * 


2430 GOSUE3930 : AD=NH'REM ADIRESSE DEEUT 

2448 A$=MIDHCA$,6) 

2458 AF=65533 

2464 IFA$<Z""THENGOSUR3950 : AF=HH:REM ADDRESSE DE FIN 
2459 REMX# 

2494 REM# BOUCLE PRINCIPALE 

2435 REM%# 

2166 FÜRALD=ADTORF 

2119 PRINT"? A "; :GOSUB9139 

2129 PE=AX(FEEK (AD) 


2139 IFPE=GTHEMNS3=PEEK CAD: : PRINT" "; :GOSUB93330: PRINTTAR(192"77?":GOTO2219 
2149 MM=PE-INT(PE/199%199 
2158 FORI=GTONO(MM) :NS=PEEK<AD+I) :FRINT" "; :GOSUB9334:MHEXT 


2168 FRINHTTABS192KUÉCINTÉPE 18852" "AYELMM); 
2174 IFNOSMMiTHENGOSUES434 

2184 PRINTAF#ÉMNM) 

2264 AD=ALD+HOéMNMi 

2214 GETAS:IFA#<EZ""THEHALD=SAF 

2229 MHAITÉS3, 1,1 

2344 HEXT 

2494 RETURH 

200G HÉRYENNEMENNEEEEEENEN ENTER ENENTE 
2414 * COMMANDE + 

2624 * 

2834 GOSUES434 : FRINTHH: RETURN 

2050 HHEMAMEMANEMENMAENIENENNANTENEETES 
5064 *# COMMANDE # 

2474 %# 

5484 H#$="">LDD=YALCASES : GOSUES 149: PRINT 

2494 RETURN 

10 ÉRÉELAMENNERTEMAENENMENTENTEERSE 
4414 % COMMANDE M 

+624 # 

4859 GOSUE3934 : ADI=MN 

4449 A$=MIDSCAE, 6) 

4954 AF=65535 

4469 IFA#$<:""THEHGOSUES 434 : AF=HH 

4474 REMX% 

4434 RETMX EQUCLE FRIHCIFALE 

4435 REMX% 

4144 FORAL=ADTORFSTEFS 

4114 PRIHT"? HW"; :GOSUBS913@:PRIMNT" "; 

4124 FORI=ADTOALD+T : HI=PEEKC I à : HE=HG 

413 MS=NSANDIZ27 : IFNS<24THENN8=232 

4144 HS$=H9#+CHRSCHE 

4145 GOSUES33G:PRIHT" "; 

4159 HEXT 

+168 PRINT"'NA"CHRE (Ed CHREC2G NAS: HAS="" 
4165 GETAS:IFA#$<>""THENHd1EG 

4166 HAITÉS3: 1.1 

4174 HEXT 

413€ PRINT"; : RETURN 

15008 KAHANAAENAAMAAAANNENMNERENNENNENEX 
4519 * COMMANDE 

4524 * 

4539 GOSUE3938 : AD=HH: A$=MID#(AS#,S 2: GOSUE96309 : 1FA$=""THENRETURN 
4544 FORAD=ADTORL+7 

4554 GOSUB9639 : H$=LEFT#(A#, 22 : GOSUB9730 : A$=MIDÉSCAE, 3) 
4564 POKERLD, DD 

4579 HEXT 

4579 A=AD'AD=AD-E : AF=AD: PRINT"); : GOSUB4 108 : AD=YX : PRINT 
4968 DD=ALD'H#$="":GOSUES140:FPRIHT'"'EIBAI LJ'H$'"IRRRBEEL'" ; 
4916 FORI=4TOS : FOKE631+1I,29:MEXT:POKE198,6 
4986 RETURN 

5006 HAAAAMANMENNENEREMENANMERMENMIENANX 
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2914 


J620 # 


2934 
2444 
2454 
2464 
297 
2484 
2994 
2198 
2119 
9129 
2139 
2144 
2158 
2164 
2174 
2154 
6946 
6414 
6424 
5934 
544f 
5454 
6469 
6474 
6194 
611 
6124 


6134 


614% 
6264 
6214 
6224 
6234 
624 
625 
6269 
6274 
36a 
3416 
342 
3434 
3444 
93166 
3114 
9124 
3138 
3148 
ï 

3156 
3594 
9514 
9329 
3539 
3349 
ï 

3554 
344 
3419 


# COMMANDE H 


GOSUE36564 : AD=NH 

A$=MID$(A$,6) 

GOSUB9430 : AF=HH 
H$=MITD#( A$,6,29 : GOSUBS73@:F=DD 
FORI=ADTOAF : IFFEEK( 12 <€2FTHEHHEXT : GOTO0599@ 
DD=I :H$="":GOSUBS14@: PRINT" "; :HEXT 
PRINT :RETURH 

LOS SE ES ED EE SE LOS EE EP EP FEREZ TEE TEE: 

#* COMMANDE F 

* 

GOSUE3636 : AD=HH 

AF=MID#CAS,6) 

GOSUE34568 : AF=HH 

H$=MITD#(A$,6,25 :GOSUB9730:F=DD 
FORT=ADTORF : POKEI , F : HEËXT : GOTO5@3@ 
RETURHM 

LOL RS EDS EEE PE SEPT REED ET EEE TE) 

#  COMMAHIE KR 

* 

PRINT" AC #R TR SR" 

PRINT" ."; 

FORI=GTOS: PRINT" "; :NS=RE(T]: : GOSUB9339 : NEXT 
PRINT" 

PRETUEH 

LR LES ES EDS ED SD PERDRE EEE EEE 

# COMMANDE . 


* . 
FORJ=GTOS :H$=MID#SCA#, 2#J+1,22 : GOSUE9730:RECJ)=DD:MEXT 
RETURH 

RARAAN ER ARNERMEER EN EE MENERRERAERX 

# COMMAHLE G 

# 
FORI=ATOS : POKE7S8+1I.RECI::MEXT 
GOSUE93434 : SrSCHHi 
FORI=GTOS:RECI)=PEEK CS F60+1) :HEXT 
GOSUE6834:PRIMI 

RETURH 

D LL EE LEE DE EEE EE EE EEE PET EE TZ TT T7 
# HEXAL 77 DECT 62 OCTETS) 

# 
HH$=LEFTS$CA#,4)+"G908" :HH=G 

FORH1=1T04 : AASASCCMIDE NME, H1, 1223-48 :HH=HN#16+AR+ AR 2 #7 : NEXT : RETURH 
LÉ DE LEE EEE EEE EE EEE TETE DETTES ETES) 

#  DECI -> HEXA €2 OCTETS) 

#* 
DD=AL :H$="" 

FORT F=1T04'A=INTÉDD/16) :H$=MID#C"9123456789RECDEF", DD+1-A#16, 12+H#: DD=A:HEX 


PRIHTHS#; : RETURN 

RSS SES SE SE EE DEEE DEEE ETES TE 7) 

"M DECI -> HEXA C1 OCTET) 

* 

H£= un“ x 

FORT4=1TOZ :A=INTEN9;- 169 :H#=MID#("91234567S89ABCDEF", 14+N9-A#16, 1)+H$:N9=A:NEX 


PRINTH# ; : RETURH 
EE EE D EDR SD D TEE EEE ETES TEE EE 
#  ADDRESSE MOT-CLEF 


9420 *# 


3458 
9448 
9459 
3454 


IFMM=39THEH9596 

FORI=NO(MMITOISTEP-1 

H3=PEEK €AD+1I 2 : GOSUB9334 : NEXT : RETURN 
# 


343% 4 ADDRESSAGE RELATIF 

1495 % 

3584 DD=PEEK<AD+1 2: IFOU>12STHENDD=D0-256 

3514 DD=AD+2+DD:H$="":GOTOS148 

ECC TT TEE RAT TTTTT TITI IT TITI 

# SUPPRIME LES ESPACES 

4 
IFASCEAE+CAE = SC THENAE=MIDECAS, 2): GOTOZE26 
FETURH 

PPT R PSS IT TITI TT TITI TITI 

# HEXA -> DECI (1 OCTET? 

 * 

à DD=4:FORI=1T02: AR=ASCCMIDSCHE, I, 1)+"@" 3-48: DD=DD%16+AA+<AAD 247: HEXT : RETURH 
A 

fi 


D 40 10 10 0 (0 

RU RAT RNS ENT 
= La Ps ma 
DER ELA EL ELA EX EX | 


ROSE RE RE PE EEE PE SE LES EE DE LES EE 
A # LISTE DES CODES 


LD 0 AO 1 4 
10 10 LD TJ 4j 4 


10 


28 * 

189406 DATALDA.STA:JSR. EME, HOP, BEN. SEC. ADC, IH, TA#, ECC 

14414 DATALL Tr, ST'r. DEC, CMP. DE", ERK. RTS, CLC: SEC, LDX, PHA, PLA;,TA'Tr, IH, INC, DE*,EFL 
14024 DATAJMP. STE, CP TA TA LSR, TS, EMI. AMI, CF, ASL, EOR, ROL , ROR, CLI 
19434 DATASEL : ORA, BIT, T#5, GED, CLD, PHP, PLP, RTL. CLY, EVC, EVS, ECS 

14484 REM 

14414 KEM SOMMES LE CONTROLE LES DATA 

1444 KENM 

15009 DATA35535. 297951 ,40632,27251,29532,31r7951,21941,20745,12119,13358 
15818 DATA12995, 20373, 22242, 13291, 19743, 12651 

1FG44 FEM 

1414 REM DATA 

1F4z4 FEN 

24414 DATA16A3. ddfid,.,,44fé, See 4903, 4412,3603, : :4491,3861, 

LAG2E DATAZFAS, 4d4n5, : :: d4Mé, 3 m6, , 1882, AGE 1 4407, 2807, 

24434 DATA2A1 ; 2604, ., be EE SOG3, 3612. 4085, ,45û1,3601.4881, 
24444 DATA:SA, 3605, ; :,3606,4006, , 1903, BAS: 1: 3607, 4447, 





28850 DATAS143, 2904, . . 3902, 2902, , 21032912, 3308, : 2801 , 2901, 3301; 
24064 DATASSO9, 3905, : , 3906. 3306, : 4208, 3908,» » 3207-3307, 
29878 DATA1702, 704, , : , (O2: 4102, , 2203, 712: 4103, 2810, 7014201, 


CAGE DIATAS4YS, 705, ,,: 7064106, , 4508 708, 41787, 4107: 

24994 DATA,104,,,1202,102,2992,,1943,,3145,,1291.191,2941, 
24144 DATALAGS, 145, : 1206, 146, 2911, , 2202, 108, 4642, 147, 
24119 DA A AN EN de LEE PAP ÈE re rte LAS PERS .1181:1:2901, 


24124 LATASSA9,5,.,1146.6,2411, 3445, ,1167,7,2048, 

9134 DATHSA1Z, 1444,,,5002, 1482, 1302, *2403 ‘1412.2603, 35001 ,1491,1341, 
24144 DATHSA3, 1445, ,,,1406,1396,, 4243, 14n8, , 1487, 1347, 

24150 DATAS7 12,604, , , 3702, 602, 2502, , D PRE .3r41.681,2581; 

29164 DATASA9, 605, ; : 606, 2506. . 4702, 608 “HEQ7, 2507 


23068 DATAF,#.,0#.C#: w. À TE TEL TE TEE 

25414 DATA; sy LL #) LL "+ SY is " 2126 LL CLR “ LL A LL ce LL Fa ï 5 LL 4 VAL ; 

22824 DATAZ,1:4,1, e 1 id: 1 sl. 1 

CRTC EE? 5 5 5 PE PP ESS PE DEEE DT SET EEE 73 

29910 *# LECTURE DES DATA 

29924 # 

54004 PRIHT"CIMMMMEMMN" TAES 12) "UN INSTANT 5YF 

29405 DIMEÉW#ÉSS) A4 62555, AVC 123, AP#C129 , MOC129, REC 3), CHECKSUM£ 15) 
29619 FORI=GTOSS : RERADKM# CI :HEXT 

39915 FORI=4TO01S : READCHEKSUMET 2 :MEXT 

39929 FORI=GTOZSSSTEF16 

39021 S=Q:FORJ=ITOI+15 :READAA ET : S=S+AA CI) HEAT 

39922 IFS<>CHECKSUMEI 16) THEHPRIHT"ERREUR DATA ENTRE LE NO"I"ET"I+16:STOP 
59925 MEXAT 

24939 Ca$=CHR$CG 

54444 FORI=1TO1Z :READAY#S I: HEXT 

34959 FORI=1TO1Z:RERADAF#E 11: ic 

34468 FORI=1T012 : READIHO( 1) :HEXT 

24244 RETURH 


FEAL'r, 








48 


























Pierre Chevignard 


peut aussi y être connecté. 


Configuration nécessaire: Vic 20 de base 
+ extension mémoire 16 K et 1541. 


faites en une sauvegarde; puis faites de même 

avec le programme ECRITURE qui devra être 
sauvegardé sous cette dénomination ; ensuite, écrivez la 
ligne : 
POKE43,1: POKE44,28: POKE7168,0: LOAD“MENU“,8 
qui ira chercher directement le programme MENU. Ce 
programme propose divers choix, seul ECRITURE est 
présenté dans ce numéro, les autres étant signalés à titre 
indicatif, Auparavant le Vic 20 vous demande (en secon- 
des) la vitesse de travail souhaitée. Elle fixera le délai 
entre chaque proposition et est commune à tous les pro- 
grammes. Une fois le numéro du programme indiqué, 
l'ordinateur viendra le chercher directement sur la dis- 
quette. 


Ci par taper le programme MENU puis 


. Une fois le chargement d'ECRITURE terminé, un 
ensemble de signes placés sur 6 lignes de dix colonnes 
s’affiche. Le curseur passe tour à tour sur chacune des 
colonnes; dès que l’on presse une touche, le curseur 
commence à passer sur chacun des caractères de cette 
colonne; en pressant de nouveau une touche, le carac- 
tère qu’indiquait le curseur vient se placer en haut, à 
gauche de l’écran. Puis le curseur recommence à passer 

de colonne en colonne et ainsi de suite. 


EDITEUR 
DE TEXTES A 
TOUCHE UNIQUE 





Ce programme a la particularité de pouvoir être utilisé 
avec une seule touche du clavier. Il a été conçu au 
départ pour des handicapés qui ne peuvent pas se servir 
efficacement de leurs dix doigts. Il demande une unité 
de disquette et une extension mémoire 16 K (une 
extension 8 K peut suffire). Une imprimante graphique 


La dernière colonne du tableau propose six fonctions: 
- la cloche signifie appel: un son retentit, 

- la flèche à gauche permet de corriger caractère par 
caractère à partir de la droite, 

- la flèche en bas fait un passage à la ligne, 

- le symbole suivant représente une gomme et il permet 
l'effacement du texte. Avant d’effacer, on doit confirmer 
cette demande (Tu es sûr?). Puis, le programme vous 
propose de charger le menu pour passer à une autre acti- 
vité, 

- la flèche en haut change le tableau de majuscules à 
minuscules ou le contraire, 

- enfin, le dernier symbole représente une imprimante et 
il permet le transfert de tout le texte sur papier. 

Si la vitesse ne vous convient pas, vous pouvez à tout 
moment la modifier en agissant sur les touches + et -. 
Les POKESs du programme du menu en 45 à 50 ne sont 
pas nécessaires si vous chargez directement le pro- 
gramme d’écriture. 

Le problème de la vitesse sera résolu en remplaçant: 
V=PEEK (828)+x4 par INPUT V:Vx4 

Il faudra aussi réécrire la ligne 730: 
FORX=0TO219:POKEB+X,32:NEXT:PRINTBÉ,:G= 
0:G1=0 GOTO 200 

et effacer les lignes 740 et 760. 

Si vous n’avez pas d'imprimante, supprimez toutes les 
lignes de 900 à 995 et remplacez à la ligne 400, le nombre 
900 par le nombre 200. 





MENUIET 


REACI'S 


æ, 
ni 


A ER 


<= 
A, 


ALLÉE EUTE 


Eux 


D tte WA 


PORESS, 244: PORESS . 48: FORE4T , 240 : POKE4S , 40 : POKE4S, 248 : POKESS, 49: POKEZ6869, 132 
FRIMT"CCLE , HOME . ae :IMENUCEAS 1": FORK=1TOE : READPS € #3 : PRINT"'CEAS]"H:P#CH A): HEXTH 
IFPEEKSSZE ) CS ATHENSA 

INPUT" LBAS IUT TÉSSE : W: POKES28, INTCV#10 

FEINT'"'CERSIFROGEANME "à 

GETAS : IFA#=""THENÉR 

ASASCE AS 2: IFA=S4STHENSEA 

IFAE4SORASS4THENÉE 

PÉIHTPSEA-480 : LOAQ"E : +P#cA— 


+32 
AE DIATAMÉCRITURE : CTABLEAU® , MSCANÈR” , "FICHE Les PÉENEUS CALCLIE 


ERD'r. 


CF 


REA 


FR 


AS 


à- 
D 


Un 


_ 


140 CGJ ii Un: 


fi = 
Fire Gi 


HE £ BE Li: 
£ 


V cn in 


dE ee. 
MALLA EUX ERRER 


Ed 
ski 
15 
AA 
214 


224 


es 


24 
26 
(s 
116 
1 


srasnséau 


ana 
454 
465 
4F°a 
Ss3a 
Ss1a 
TO 


ITURE 


Cr. 


EM ECRAN USE 


MaPÉERCSSS 144 : ASE TES : B=S 12e : A$= "su BF=A#+" L 
IFFEEK:S12923=25SSTHENSA 

FÜRZ=1TO04 : READC : RERO : FORX=CTOD : FOR =GTOT : POKER + 44448. PEEK CAT HSE MENT HE 
A=24S 16 : FORES1TOLE : FORTSOTOT : POKER + v+##584+5S 04, PÉEK C A+ +R: HEST r, # 

FORXS1TOS : REAOC : FEAQCQ : FORY=GTOS : POKEB+T+0%#8, PEER CA THCRE 5 : HET, 
FÜRÉSETOE+T : POREX, 295: MEXTA 

EAST THSSeT DUSeES TEPE : RERO : FOKES , À : REHDA : Gr at : MERT# : POKES 311.5 





FORSSSTTOZS : FOR TSATOrF : REAOA : FOKEE+ +H4S, À: HET. # 
FORX“S=SSTOSES : pe pie 0 FOREB+'T+HHS, À: HET. #4 
CATAL ; .: SE, 34, 39,63: 
OATAS, 36,5,91,5,92, 5: 33 ere 121:96.15:97,3:98 
: CATA ié.6,8,16/36.0 sd à sé. le 224 36 16:85, 24,536 
DATA &%,8,8.8.2, 42,28, S, 154, 128,298, 254, 254,254, 124,56, 04.0,56,68, 124, 124, 04.84 
DATAd ; 14, 31, TES: 124, 248,112,32, a.4.255, 183,255 153,255; 0,0,4,9,0,126,255,255S,2 


OATAS.28,25,62,. ei er 127,32 

A=S 1 20 : B=d4Ae : C= :0=35114:L=6E 

PRIMP A FÜRÉSES Sa 1508: FÜR = ATOS : NET FOFEC+HMZ + 444,5: HEXTÉH 

FOREST 12 : POKEE+X: 32: POKESFS88+%, 9: HNEXT 

DATAS,3,1:3.6:8,32, 40, 46,353,18.19, 12. 15: 14. Fe 68; 41, 44,31, 26, 14,16:22, 49, 

CATASSZ El: SE 4 Er 15:42, 26: 51; DE, 42, 43,39, 35:2 lus 24, Lt 53, 54; 5935 45. 63:39; 17 

OATAZS. 25.59.9657, 24, 47,53, 537:68, 72: 64,66: 69, r 1, 32, dû, 46,38, 81,82, 79.76, 72 
" 


Æ DATASE, 94.41, 44,251,83,77, 79,25, 49,50,91,61; 58,27, 78:67, 62:83,91.52;, 32, 43:53 


OATASS : 4, 70,87, 74:52, 54,93, 94,97, 20,60, 86.888,55 :26:27 :96,95,98, 37 
OIMIC126 0 : FOTO 13: READI #3: MEXT 


à GOSUBIHAR 


= 
E=@ : GOSUB 1108 : FORM=1TOY : IFPEEKC37 136) CHESSORFEERK 197 2<€>64 THENGOSUE 28488 : GOTOS 


NEXTH : E=5 : GOSUE 1 100 : IF#=3THEN288 

ssétl: GOTOZ1E 

RCE ES 

E=4 : GOSUE 1299 

FORUS TON) IFFEERÉS FT 153601 CHTSSOURPEERC 1972564 THENGOSUB2988 : GO0TO3a8 

DES ER E=S : Le ue At IFT=STHENT=G : GÜTO266 
='r+1: GOTOZ 

E=S. GOSUET 00 - IF#=STHENSGE 

IFGÈ228THENEZG A 

IFG5:G1THENG1=G 

POKEE+G, IC#+ #1 04+L 5 : G=G+1 : GOTOZA8 

OHr+1G0T0459, 596,696, 709,296,30g 

PORESSEFS, 15: FORK= 12870250: POKE36876, K: MEXTH 

ÉHRÉSeS T0 D OT Ne DIT 60 ER THEN4SE 

FRRSAeRRe ee RES TAN 


Me : FORIS=1T0S : POKEB+G, 24 : FORJ=1TOS@ : NEXTJ : POKEB+G, 32 : FORJ=1TO0S@ : MEXTJ, I : GO 








ag IFG>219THEN228 

619 G=22kCINT(G/222+12: GOTO266 

ra PRINTA#: "TU ES SUR? 

719 FORH=1TOY#3 : TÉPÉER C 37136) <>2SS0RPEEKC 197 C>64THENGOSUB2008 : GOTOF734 
F29 HNEXTU:FRINTES; : GOTO294 

734 FORX=0TO219 : POKEB+X ; 32 : NEXT : PRINTAS ; "DISQUETTE?" ; 

F4 FORW=1TOY#S : IFFEEK 371365 <>2SS0RPEEK< 197 > C>64 THENGOSUB2998 : GOTOF6g 
rSa MNEXTH: 2e LE 0e G=0:G1=û:GOTO284 

réa LORD"G:MENU",S 

398 IFÉSSB THEN =6 GOTOiE 

219 L=é6g: LÉ TO14 

394 OPEN ,6; 0 :O0PENS, 6; 1: FORX=OTOG1 : IFINTÉX/222=K/22THENPRINT#1, CHR#S 192. 
395 ARSPEËR EME) 1FAZC27 THENPRINT# 1; CHR CAE+64) ; : GOTOI3E 

914 1FAE>31AN0OAACESSTHENPRINT#1, CHR$CAZ) : : GOUTOIS3 

324 IFALD>3SANDAACEATHENPRINT#1, CHR# CAE) ; : GOTOSFEA 


a3a IFRUSÉSAHDANSOGTUCTIPRINTEE, CHREL HE 125 0 à ‘bi J334 

349 1FHA>SSTHENS3A 

354 ONA%=-S3GO0TO951 : PTE 955,259,962,9r70,968,965:9r 

AS1 1=197 : GOSUBSSS : PRINT#2Z,"R",-19,15: ÉRIHTHS. MT, ?_S,12: 607090 

353 1=197:GOSUB335S : PRINTÉS ; “pui 1,12: PRINTHS, "J",-5, 15: GOTOS8G 

255 1=197 : GOSUB395: PRINT#Z,"R";: 11,18: PRINT#Z: "7", -3, 15 

256 PRIHTHE,"R",-7, 15: PRINT#2Z: "J", 5,15: G0T0989 

cc 1=137: G0SUB99S : PRINT#2,"R",—11,12:PRINT#Z,"J",-7,15S:PRINT#2Z,"J",-3,12: GOTOSS 
L- 

962 1=193: 60308995 : PRINT#2,"R",-19, 15: PRINT#2, "J",-5, 19: G0TO980 

At 1=247 : G0SUB39S : PRINT#Z, "R", 11,12: PRINT#Z,"J",-7.1S:PRINT#Z,"J",-5, 12: GOTOSS 
968 1=213 : G0SUB39S : PRINT#2,"R",-19, 15: PRINT#Z,"J",-5,12:G0T0388 

ns 1=193 :G0SUB29S : PRINT#2; "R";-11; 12: PRINTHZ, "7", -7, 15: PRINT#Z, "J", -3,12:GOTOSE 
9F3 1=195 SSI PRINTH2,"R",-8, 09: PRINTHSZ, "J", -5,-2 

Sea PRIHT#EZ,"R" 

938 HEXTX: FRINTÉ1 : CLOSE 1 : CLOSEZ : GOTO288 

395 FEI CHRSCI2D : :PRINT#2, "1" :RETURM 

1888 FÜR TrT= ATOS : FORX=QTOS : POKEC+K42+v #44, L'CX +41 DL: HEXTH 7: RETURN 

114% FOR T=GTOS : POKED+ r#k44+H445, E : HEXT'Yr : RETURH 

1:88 ROKEDr EE veS4 , € RETURN 

SAAA IFPEEKS197:=STHENVEINTCYX#. 853 

2219 IFPEEK< 1979261 THENY= INT£Y#1.22 

2424 POHESES, IHTS ere 


2439 FORZ=ATOZA0 : 
2446 TÉPÉERC ST 136 E, DÉSORPEEK (1973 C>G4THEN2000 
2854 RETURH 
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50, rue de Richelieu, 75001 PARIS. Tél: 296.93.98 l'espace le plus 
Métro Palais-Royal. Du lundi au samedi de 9h30 à 19h micro de Paris ! 


tout, tout pour le CEM 6€ !!! 


e Lecteur de cassette Che EE Re 16172 


251, bd Raspail, 75014 Paris. M° Raspail. Tél: 321.54.45 | 
| 


Je désire recevoir gratuitement et sans 
engagement de ma part votre documen- 
tation sur les périphériques et logiciels 
de la gamme Commodore. 


e Unité de disquettes 1541 e Clavier musical pets é 
RAPRON | Rue re 
e Crayon optique e Librairie complète ADRESSE 
VILLE 


et plus de 200 logiciels 


’ CODE POSTAL 
en cassette, cartouche ou disquette. 


Je joins 3 timbres à 2,10 F pour frais d'envoi 

















INITIATION A 





L’ASSEMBLEUR 


Pierre Morel-Fourrier 


GOTO, GOSUB et autre DATA n'ont plus de secrets 
pour vous ? Vous avez de la corne aux doigts à force 


d’avoir tapé tant de fois l’ordre ‘RUN sur votre 


Commodore 64 ? Alors il est temps pour vous d’entrer 


dans le club très fermé des programmeurs en 


Assembleur. Cette série d'articles dont voici la première 
partie a pour but de vous faire passer votre examen 
d’admission avec succès. Vous pourrez alors déclarer: 
“Je programme en Langage machine !”. Ceux qui vous 
entendront diront alors : “Celui-là, c’est un brave.” 


KESAKO LANGAGE MACHINE ? 


dénomination du langage machine), vous savez 
que la programmation en langage machine est 
ardue, et que ce n’est qu’une suite interminable de zéro 
et de un. Alors pourquoi programme-t-on en assembleur 
plutôt qu’en Basic ou d’autres langages évolués ? 
La principale qualité de l’assembleur est sa rapidité. En 
effet, une boucle FOR I=1 TO 100:NEXT prend 0.1 
seconde en Basic. En assembleur, elle prend 0.0005 
seconde. D’autre part, le langage machine consomme 
moins d’octets qu’un langage évolué. La boucle ci-des- 
sus occupe 10 octets en Basic. En assembleur, 5 suffisent 
largement. 
Si l’on a besoin dans un programme de rapidité ou de 
gain de mémoire, la programmation en assembleur s’im- 
pose donc. 
Le prix à payer est en revanche assez lourd . La mise au 
point du programme est beaucoup plus délicate. La lisi- 
bilité du programme est à peu près nulle (Allez donc 
essayer de comprendre un programme assembleur écrit 
par un autre !...). De plus, si l’on veut transposer un pro- 
gramme sur une autre machine, il faut complètement le 
réécrire, alors qu’avec un langage evolué, la compatibi- 
lité est au moins partielle. 
Comparons maintenant pratiquement un programme 
assembleur et un programme Basic: 
Tapez le programme suivant : 
10 FOR I-1024 TO 2023 : POKE 1,32 : NEXT 
Cinq secondes environ sont nécessaires à son exécution. 
Ensuite, appuyez sur SHIFT et sur HOME. Le système 
d'exploitation du 64 fait appel à une routine en assem- 
bleur qui efface l’écran en un dixième de seconde. Le 
rapport entre les deux vitesses est impressionnant. 
La différence de temps d’exécution vient du fait que l’or- 


M ême si vous ignorez tout de l’assembleur (autre 


dinateur ne comprend que les zéros et les uns. Si vous lui 
parlez BASIC, PASCAL ou autre LOGO), c’est qu’il y a 
un traducteur qui transforme votre code BASIC en lan- 
gage machine. La perte de temps s’effectue donc lors de 
la traduction du langage évolué en langage machine. 
Cette traduction peut s'effectuer de deux manières. 
L'ordinateur peut lire un ordre BASIC, le traduire 
immédiatement en langage machine et l’exécuter. Il 
passe ensuite à l’ordre BASIC suivant, le traduit et l’exé- 
cute. Ceci dure jusqu’à ce que le dernier ordre du pro- 
gramme soit exécuté. Un tel langage est dit interprété. 
C’est ainsi que fonctionne le BASIC de votre ordinateur 
favori lors de sa mise sous tension, mais ce n’est pas la 
manière la plus rapide d'exécuter un programme. 

Il y a une autre façon d’effectuer la traduction BASIC/ 
langage machine. On peut utiliser un compilateur 
BASIC. Celui-ci traduit en une seule fois tout le pro- 
gramme Basic en langage machine. Cette opération peut 
être assez longue, mais ensuite, on obtient un pro- 
gramme écrit complètement en assembleur. Il est donc 
Pia performant. Un tel langage est appelé Basic com- 
pilé. 


PORTRAIT ROBOT DE L’ASSEMBLEUR 


question. Le langage BASIC est disponible directe- 
ment à la mise sous tension de l’ordinateur. Mais 
quelle tête a donc le langage machine ? 
L’assembleur est donc une suite de 0 et de 1. On dit que 
ce sont des bits. Une suite de cinq bits peut être repré- 
sentée par exemple par 01101, ou 00100. Mais cette 
représentation est très difficile à manipuler quand le 
nombre de bits est important. 
C’est pourquoi on regroupe les bits par paquets de huit. 
On appelle ce paquet un octet. L’octet est l’entité fonda- 


J: sens maintenant que vous vous posez déjà une 





on 





mentale du langage machine. Pour chaque bit, on a deux 
valeurs différentes, 0 ou 1. Donc pour un octet, on a 2 
puissance 8 valeurs possibles, soit 256, notées de 0 à 255. 
Votre Commodore 64 possède 64 K de RAM. C’est à dire 
qu’il y a 65536 cases mémoires disponibles dans lesquel- 
les on peut ranger autant d’octets. Chaque instruction 
en langage machine est représentée par une suite de un, 
deux ou trois octets. Ecrire un programme en langage 
machine consistera donc à déterminer les valeurs des 
octets correspondant aux instructions que l’on veut faire 
exécuter. 


LE MICROPROCESSEUR 6510 DU 
COMMODORE 64 


C’est le microprocesseur qui va exécuter le programme 
assembleur que l’on aura écrit. Le microprocesseur du 
C64 est un 6510. C’est une version améliorée et compa- 
tible du 6502, processeur bien connu qui équipe les VIC 
20, APPLE II, ORIC et autre ATARI. C’est lui qui va 
aller lire les octets en mémoire, reconnaître une instruc- 
tion langage machine et enfin l’exécuter. 


Les registres du 6510 


qui vont être les intermédiaires entre le 6510 et la 

mémoire. Ces registres sont des mémoires 
situées à l’intérieur du processeur. 
Sur le 6510, il en existe six. Attention, ces registres ne 
doivent pas être confondus avec les 65536 cases mémoi- 
res de la RAM de votre C64. A chacun, on a donné un 
état civil. Ils s’appellent À, X, Y, PC, SP, SR. Evidem- 
ment, ces noms ne sont pas très poétiques, mais c’est le 
nom consacré par des générations de programmeurs. 
Les registres A,X,Y,SP,SR ont huit bits. On peut donc y 
ranger un nombre compris entre 0 et 255. Le registre PC 
est un petit favorisé. Il possède 16 bits à lui tout seul. Il 
contient un nombre entre 0 et 2 puissance 16, c’est à dire 
entre 0 et65535. Maintenant que vous connaissez tout le 
monde, voici maintenant le rôle de chacun des registres. 
Les lettres PC sont les initiales de Program Counter dans 
la langue de Shakespeare. En français, vous intervertis- 
sez les deux mots. PC contient l’adresse de la case 
mémoire où se trouve l'instruction langage machine qui 
est exécutée. Chaque fois qu’une nouvelle instruction 
est exécutée, le contenu de PC est incrémenté. S'il en 
existait un équivalent en BASIC, il contiendrait le 
numéro de la ligne Basic qui est exécutée. Nous avons 
vu que PC pouvait contenir un nombre compris entre 0 
et 65535: Et il existe 65536 cases mémoire différentes 
dans la mémoire du C64. Etrange co“incidence, non ? 
En fait, pour ne rien vous cacher, ce n’est pas un heu- 
reux hasard. Il est en effet logique que le processeur 
6510 du C64 puisse contrôler toute la mémoire dispo- 
nible, non ? On dit que le processeur 6510 peut adresser 
64K de mémoire. Vous pouvez donc écrire votre pro- 
gramme assembleur à n'importe quel endroit de la 
mémoire. Il suffit de signaler sa présence au micropro- 
cesseur en mettant dans le registre PC l’adresse où com- 
mence votre programme. C’est ce que fait l'instruction 
SYS du Basic. Elle met dans PC l’adresse de début de 
votre code assembleur. Et c’est ainsi que le 6510 s’em- 
presse de l’exécuter. 
Le registre A est appelé Accumulator dans la langue de 
Churchill. (ben oui quoi, pourquoi toujours Shakes- 
peare ?) En Français, ça donne accumulateur. (Vous 


io] our cela, le 6510 dispose de registres. Ce sont eux 


aviez deviné !). Qu'est-ce qui peut bien s’accumuler là 
dedans ? Sachez que c’est le registre principal du 6510, 
alors un peu de respect. C’est lui qui est utilisé lorsque 
l’on veut par exemple additionner deux nombres, ou 
bien faire toute autre opération arithmétique. En géné- 
ral, on met dans l’accumulateur un opérande. L’autre 
opérande est dans une case mémoire. Le résultat se 
trouve dans le registre A après l’opération. 

Les registres X et Y servent généralement de compteur 
de boucle. Ils sont appelés pour cela registres d’index. Ils 
sont également utilisés pour l’adressage indexé (on vous 
expliquera cela quand vous serez plus grand). Le registre 
SR est le registre d’état. SR est l’abréviation de Status 
Register. Il est composé de huit bits dont chacun carac- 
térise un état précis suivant le shéma suivant : 


SR bit n° TL 0 1:59 AM SE? rl 0 
Nom du bit NOR VET-x es B'I RDS 7 CI 
Le bit N est le bit de signe. S’il est à un, alors le nombre 
cure est négatif. S’il est à zéro, ce nombre est positif ou 
nul. 


Le bit V sert à indiquer s’il y a eu un débordement lors 
d’une addition ou d’une soustraction. 

Le bit 5 n’est pas utilisé. 

Le bit B indique s’il y a eu une instruction BRK. 

Le bit D est mis à un si le processeur calcule en DCB. 
Si le nombre manipulé est nul, alors l’indicateur Z est 
mis à un. 

Le dernier bit indique s’il y a eu une retenue lors d’une 
addition ou soustraction. 

Le dernier registre du 6510 est le pointeur de pile (Stack 
Pointer in english). 


Le jeu d’instruction du 6510 


principales fonctions permettant de bidouiller les 
bits de votre C64. 
Les instructions de transfert permettent d'échanger des 
données entre les registres du processeur et la mémoire. 
Elles ressemblent à l’instruction LET du Basic. 
Les instructions arithmétiques et logiques opèrent 
directement sur les registres. On peut faire des addi- 
tions, des soustractions, des décalages. On trouve égale- 
ment les instructions logiques booléennes. 
Les instructions de branchement correspondent aux 
GOTO et GOSUB du basic. On a en plus des instruc- 
tions de branchement conditionnel. 


À e jeu d'instruction du processeur 6510 contient les 


Votre premier programme 


ristiques du 6510, passons maintenant aux cho- 
ses sérieuses. Vous allez pouvoir vous délier les 
doigts sur le clavier de votre animal familier. 
Avant d’essayer votre premier programme écrit en lan- 
gage machine, il vous faudra prendre votre mal en 
patience et taper le programme Minimax’ de ce numéro 
de Commodore Magazine. Il vous permettra de vous ini- 
tier plus facilement à la programmation en langage 
machine. 
Tapez alors le programme suivant : 


A près avoir passé en revue les principales caracté- 


A 8000 A9 01  LDAZ%£ $01 
A 8002 8D 00 04 STA $0400 
A 8005 60 RTS 


Ce programme très court comporte trois instructions. La 


première est LDA # $01’. Elle signifie mettre dans 
l’accumulateur la valeur 01’. LDA est l’abréviation de 
LoaD Accumulator. La valeur A9 hexa est le code de 
l'instruction LDA. C’est cette valeur qui représente 
l’instruction langage machine que va exécuter le proces- 
seur. Le mnémonique LDA ne sert que parce qu’il est 
plus facile à retenir que A9, et qu’il est plus agréable de 
taper LDA ++ $00° que ’A9 00’. 

Le nombre 01 représente la valeur qui est chargée dans 
l’accumulateur. C’est l’opérande de l’instruction LDA. 
Après avoir exécuté cette instruction, le registre À con- 
tiendra la valeur 1. L'ancienne valeur qui était aupara- 
vant contenue dans le registre A est détruite. En Basic, 
a équivalent de cette instruction pourrait être : 

10 A=1 

Examinons maintenant l'instruction suivante. Avez- 
vous pris votre loupe, Mr Holmes ? 

Lorsque le processeur va exécuter ’STA $0400?, il va 
mettre le contenu du registre À dans la mémoire 
numéro $0400. Le contenu du registre À ne sera pas 
altéré. On aura donc 01 dans la mémoire $0400. Mais 
que représente le nombre $0400 ? Le préfixe dollar qui 
est devant le nombre signifie que la valeur est exprimée 
en hexadécimal. En décimal, ce nombre donne $0400— 
44(16:16)=1024. En 1024 commence la mémoire écran. 
L’instruction STA $0400° va donc écrire la valeur 1 dans 
la première case de l’écran. Le code de l’instruction STA 
est 8D. L’opérande est 00 04. L’instruction nécessite 
donc trois octets. Les octets 00 04 représentent l’adresse 
$0400. Seulement, l’assembleur a inversé l’ordre des 
deux octets de l’adresse. Sur le 6510, toutes les adresses 
sont représentées ainsi, ’à l’envers’. C’est une particula- 
rité du 6510, comme du processeur Z80 d’ailleurs. 

Au code écran 1 correspond la lettre A. STA $0400 écrit 
donc un A en haut à gauche de l’écran. En Basic, l’ins- 
truction correspondante pourrait être : 

20 POKE 1024,A 

Elémentaire, mon cher Watson ? 

L’instruction suivante est RTS. Elle signifie que le pro- 
gramme assembleur est terminé. RTS est l’abréviation 
de ReTurn from Subroutine. Le code assembleur de 
RTS est $60. Cette instruction n’a pas d’opérande. Après 
RTS, le système rend alors la main au programme Basic 
en cours. L’équivalent Basic est : 

30 END 

Attention, le END en Basic est facultatif, mais le RTS est 
absolument indispensable. Si vous l’oubliez, votre 
pauvre 64 ne pourra que se ’planter’. C’est absolument 
sans danger ni pour vous (un 64 n’explose pas), ni pour 
votre ordinateur. Mais vous devrez l’éteindre et le rallu- 
mer avant d’en reprendre le contrôle. 


commerce, à la place de RTS, vous devrez mettre 


S i vous utilisez déjà un assembleur vendu dans le 
l'instruction BRK qui joue dans ce cas là le même 


rôle. 

Vous venez de taper le programme. Pour l’exécuter, il 
faut taper G 8000. La lettre A s’affichera alors en haut de 
l'écran. Mais peut être le coin supérieur gauche reste-t-il 
désespérément vide. C’est que vous avez oublié de spé- 
cifier: la couleur du caractère. Le programme suivant 
pallie à ce défaut : 

A 8000 A9 00 EE $01 

A 8002 8D 00 04 STA $0400 

À 8005 8D 00 D8 STA $D800 

A 8008 60 RTS 

Vous reconnaissez toutes les instructions qui sont utili- 


sées dans ce programme. On commence par mettre la 
valeur 1 dans l’accumulateur. Ensuite, on écrit cette 
valeur aux adresses $0400 —1024 (mémoire écran) et 
$D800 = 55296 (mémoire couleur). Le programme 
BASIC correspondant à ce programme en langage 
machine est le suivant : 

10 A=1 

20 POKE 1024,A 

30 POKE 55296,A 

40 END 

Vous pouvez désormais vous amuser à écrire n’importe 
quel caractère à n’importe quel endroit de l’écran. Il suf- 
fit de changer la valeur chargée dans l’accumulateur 
dans l’instruction LDA  $01 pour changer le caractère 
affiché. Pour changer sa position, il suffit de modifier les 
instructions ’STA $0400° et ’STA $D800’. 

A titre d'exemple, vous pouvez taper le programme sui- 
vant. Mais essayez d’abord de deviner ce qu’il va faire sur 
votre écran. 


A 8000 A9 00 LDA +# $03 
A 8002 8D 00 04 STA $0400 
A 8005 A90F  LDA +#$0F 
A 8007 8D 02 04 STA $0401 
A 800A 8D 04 04 STA $0404 
A 800D 8D 06 04 STA $0406 
A 8010 A90D  LDA +#$0D 
A 8012 8D 02 04 STA $0402 
A 8015 8D 03 04 STA $0403 
A 8018 A9 04 LDA +$04 
A 801A 8D 05 04 STA $0405 
A 801D A9 12 LDA +#$12 
A 801F 8D 07 04 STA $0407 
A 8022 A9 05 LDA +#$05 
A 8024 8D 08 04 STA $0408 
A 8027 A9 01 LDA #$01 
A 8029 8D 00 D8 STA $D800 
A 802C 8D 01 D8 STA $D801 
A 802F 8D 02 D8 STA $D802 
A 8032 8D 03 D8 STA $D803 
A 8035 8D 04 D8 STA $D804 
A 8038 8D 05 D8 STA $D805 
A 803B 8D 06 D8 STA $D806 
A 803E 8D 07 D8 STA $D807 
A 8041 8D 08 D8 STA $D808 
A 8044 60 RTS 


Nous verrons dans notre prochain article comment opti- 
miser ce programme en employant une boucle, au lieu 
de répéter neuf fois la même instruction. Egalement au 
menu les différents modes d’adressage du 6510 (avec 
supplément). On vous apprendra même à utiliser un 
assembleur symbolique du commerce, plus pratique 
que le moniteur de ce numéro de Commodore Maga- 
zine. 

Si vous voulez en savoir plus tout de suite, vous pouvez 
lire les deux livres suivants qui vous permettront de 
vous initier à l’assembleur : : 
L’assembleur du Commodore 64 par D.J. DAVID aux 
éditions P.S.I. (Le livre pour s’initier à l’assembleur sur 
C64.) 

Eventuellement, le livre La programmation du 6502? 
par Rodnay Zaks aux éditions SYBEX peut vous être 
utile. 

Enfin, quand vous aurez franchi le stade de l'initiation à 
assembleur, il vous faudra alors absolument acheter le 
Commodore 64 Programmer’s Reference Guide’. Il est 
en anglais, mais il y a tout. 














Profitez mieux de votre Commodore 64. Vous en avez assez de jouer ? Ce n'est 
certainement pas une raison pour mettre votre ordinateur au rencart … deman- 
dez lui plutôt du travail “sérieux” 

Parmi les nombreux logiciels, périphériques et accessoires qui sont en mesure 
de donner une dimension supplémentaire à votre 64, Almatec, une société fran 


KID Es du LEE 


SUPERBASE 64 


la puissance et la simplicité 

SUPERBASE est un logiciel de gestion de 
fichiers associé à un outil de programma- 
tion, l'ensemble formant un générateur 
d'applications travaillant comme une 
base de données. Si vous avez à gérer un 
fichier d'adhérents, de sympathisants, de 
clients, de patients … pour vos appels de 
cotisations, vos mailings, etc.: SUPER: 

BASE vous est sérieusement indispensable. 


disquette (B) 


BUSCARD II 


Carte d'extension multifonctions 
se connecte sur le port cartouche du 64 
Bus IEEE 488 bufferisé ; N° de périphéri 
que sélectionné par interrupteurs; port 
parallèle Centronics (permet de conser 
ver le port utilisateur); conversion du 
code COMMODORE en code ASCII; possi- 
bilité de mélanger périphériques en IEEE 
488, en série COMMODORE et en paral- 
lèle Centronics ; extension BASIC et moniteur lan- 
gage machine. Câble Centronics (reliant BUSCARD || 
à tout équipement parallèle type Centronics) F 390 


4, Il 


(C) 


PAPER CLIP 64 


avec les accents dans le texte 
Vous recherchez un traitement de texte 
perfectionné qui soit très simple 
d'emploi ? Paper Clip vous apporte toutes 
les fonctions que vous avez toujours sou- 
haitées trouver dans le traitement de 
texte de vos rêves: lettres accentuées ; 
manipulation de mots, phrase paragra 
phes et colonnes; lettrestypes; lettres 

personnalisées et documents de grand format ; fonctionne avec toutes les impriman- 

tes du marché. 

Mettez des accents à votre imprimante : 

ROM pour MPS 801 F 190 

ROM pour MPS 802 F 290 


disquette (A) 





| BI PRINTER 


Pour votre imprimante parallèle 
Cette interface permet la connexion au 
| COMMODORE 64 d'une imprimante type 
A parallèle Centronics. 4 interrupteurs 
gèrent : l'auto-line feed (oui ou non), le 
numéro de périphérique (4 ou 5), la con 
(oui ou 


version  COMMODORE/ASCII 

non), la conversion de certains caractères 

graphiques spéciaux en lettres. Câble de 

liaison au port série du C 64 (ou en chaîne sur le 1541), câble d'alimentation, câble avec 

prise normalisée Centronics. Compatible avec tous les softs, la BI PRINTER laisse libre 
le port utilisateur et le port d'extension (cartouches). 





(C) 





çaise spécialisée dans l'environnement micro-informatique, vous propose un 
sélection des produits les plus appréciés du marché mondial. 

Vous trouverez les produits Almatec chez tous les bons revendeurs de micrc 
informatique ou à défaut, commandezles directement à l'aide du bon ci-dessous 
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avec bloc d'alimentation e 
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OXFORD PASCAL 


Très puissant et 

très agréable à utiliser 
Découvrez la programmation structurée 
sur votre 64. Langage de programmation 
PASCAL (norme ANSI) disposant d'un 
compilateur résident (utilisable sur cas- 
sette) et d'un compilateur disque. Nom- 


breuses extensions graphiques et 
sonores. 


cassette disquette (A) 















RS 232 


Communiquez tout azimut 

Enfin, une interface RS 232 qui vient s'en- 
ficher sur le port utilisateur de votre 64 et 
qui ne demande qu'à le faire communi- 
quer.. avec des imprimantes ou avec un 
autre ordinateur (via modem). A votre 
choix : la conversion entre les 2 modes se 
fait par de simples interrupteurs logés 
dans la cartouche. 


(C) 















MODEM HANDIC 
—| À vous les Télécom 

| Accédez aux banques de données, aux 
messageries électroniques, aux centres 
serveurs Vidéotext, type MINITEL, en utili- 
sant pleinement les possibilités couleur et 
graphique de votre 64. Le MODEM HAN- 
DIC se connecte directement ; sans inter- 


face supplémentaire, ni alimentation 


externe. Il fonctionne à plusieurs 
vitesses : 300 bauds full duplex, 75/1 200 bauds half duplex. Un programme émule 
totalement un MINITEL couleur, avec en particulier : graphismes, maj. et min., zoom, 
différentes tailles de caractères, etc. Sauvegarge de 10 pages graphiques MINITEL sur 
disquette pour consultation hors communication. 


avec disquette émulation MINITEL, accès MISSIVE et SPACECOM (B) 





MUSICALC 1 


Synthétiseur 3 voix et séquenceur pas à 
pas. Créez et enregistrez vos partitions 
musicales. Super ! 









disquette (A) 









MUSICALC 2 


Transformez les musiques créées avec 
Musicalc 1 en partitions (notation musicale) que vous imprimez à l'aide d’une impri- 
mante graphique. 













disquette (A) 


MUSICALC 3 Pour utiliser le clavier du Commodore 64 comme un clavier 


d'orgue (30 présélections de claviers différents : blues, mineur, etc). 






disquette (A) 


TEMPLATE | Nombreuses présélections sonores, musicales et rythmi - 
ques/Africain et Latin. 







disquette 


TEMPLATE 2 Comme Template 1 mais New Wave et Rock. 







disquette 





MUSICALC 1 + TEMPLATE 1 & 2 +" 


MUSICALC 1 + MUSICALC 2 + MUSICALC 3. 


‘mmandes et messages en anglais, mode d'emploi en français 
)mmandes et messages en francais, mode d'emploi en français 
__ode d'emploi en français 
_:héma de branchement 





| rue des Parisiens 92600 Tél. 47.90.21.11 








nn CN CN CS CN NS RS CN CN NO SO CO nn 
à remettre à votre revendeur ou à 
adresser, accompagné de son règlement, 


TBON DE COMMAND 


CABLE MINITEL Câble de connexion entre un Minitel et un 64. Program 


me d'émulation Minitel couleur avec sauvegarde de pages. 






disquette ( B) 


COLORTONE 


Un clavier sensitif qui se branche sur un 
port de jeu pour profiter pleinement de 
toutes les possibilités sonores du 64. 
Livré avec un puissant logiciel de compo- 
sition automatique; s'utilise aussi avec 
MUSICALC 


disquette (A) 


LE WERSIBOARD 


Ajoutez un clavier d'orgue complet, (4 
octaves/49 touches) à votre 64 et réglez 
les paramètres sonores au clavier de l'or- 
dinateur. Un logiciel permet d'exploiter 
les possibilités innombrables de WERSI- 
BOARD et de sauvegarder sur disquette 
les sonorités que vous créez. 


disquette et cassette (B) 





| à ALMATEC, 19, rue des Parisiens - 92600 ASNIERES. 









1 Codeau-surprise aux 100 premiers acheteurs 


I NOM 
ADRESSE 
























































Produit PU. TTC Total TTC 

SUPERBASE 64 LE De LE, 0 PR RTE 
PAPER CLIP 64 PROSOELE RCA TETE 
BUSCARD || FOOD SAR 
BI PRINTER FIL690!, Li Re 
MIMI FA205 RES EEES 
OSCCAR P 6020 FAO rs 7e 
OXFORD PASCAL (disquette) MMS CE OIL PR 
OXFORD PASCAL (cassette) DE Je | NE 
RS 232 FRIGO MIE Rd en 
MODEM FL 990 IE" se 
MUSICALC 1 BR DAORIRE AE RES 
MUSICALC 2 ) PSSOUR EL LS 
MUSICALC 3 ) Ne fonctionne qu'avec| F 350 |............ 
TEMPLATE 1 ) MUSICALC 1 RAISON Er eR 
TEMPLATE 2 ) FR IOOMIER. Are 
OFFRE SPECIALE 

MUSICALC 1 + TEMPLATE 1&2 | F 790 |............ 
MUSICALC 1 + MUSICALC 2 + 


MUSICALC 3 












WERSIBOARD 
COLORTONE 


A CODE POSTAL 


VILLE 
P.S.: N'oubliez pas de joindre votre règlement 










PORT GRATUIT 





PRENOM 


| Si je ne suis pas enthousiasmé par mon acquisition, je vous retournerai dans les 8 jours, 


le(s) produit(s) dans son emballage d'origine et je serai intégralement remboursé. 



















S, vous êtes un abonné de la première heure ; c'est-à-dire depuis le n° 2, votre abonnement à 
Commodore Magazine se termine avec le n° 7 

Ne manquez pas un seul des prochains numéros, réabonnez-vous 
vite et profitez de l'offre spéciale : 
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e PROGRAMMER'S AID 

une cartouche d'aide à la 
programmation, édition, mise au 
point (renumérotation-chaînage- 
trace, etc.) 


e AUTOFORMATION AU 
BASIC (tome 2) 

pour apprendre à programmer en 
Basic et aller plus loin avec votre 


VIC 20. 








| + PROGRAM PACK 64 


disquette d'aide à la 
+ LAZARIAN 64 


n des jeux d'arcade les plus en 
vogue aux U.S.A. (sur cartouche). 
Essayez donc de taper dans l'œil 


programmation : extension du 
Basic, générateur d'écran-DOS, | 
35 nouvelles instructions. 


e AUTOFORMATION AU | 
BASIC (tome 2) 
le second tome de la méthode 
d'apprentissage active et 
progressive pour aller plus loin 
dans la programmation de 

votre 64. | 





lu monstre |! rochai mmes ytilitaires ; 
es progra 
sommaire des P É ee NS/C Ed Iles industrielles, etc. ; 
etc. PIMN fessionn | 
AU ammes a Et be a, etc. ; applications me \iorée) : 
_ des articles, des Échg e 128. | Fe cessoires les dubs ; ctérielles et logiciel" es si formule améliorée) ; | 
le Plus/ 4, le 2 de pnrique ves exercices _ astuces M rmanen nte (nou 
our le ative es a githèque pe ts 
- études comped férents Lo à = Ehographie : s sujets passionnan? | 
- inifiotion D votre Commodor us dizaines sd'a utre AA d anniversaire: | 
ratique n, etc. ; $ cadeau | 
" musique, !€ sde ns; bénéficier ! de eh i-même en nous | 
- \a \écom mmunicatio dez pos pour Rs jou urd'hu à lement à 
- les té wr fichiers ; comptes ei" 'atende «1 Réabonnez-VOU agné e votre 68 
gestion faites VO tous les jours U se M i-dessous, oO Asnières. MERCI 
no non +| bullet eq des Parisiens, 2 
retourna TILEC, 19, rU 
l'ordre 


OU JE DÉSIRE BÉNÉFICIER 
7 DU CADEAU D’ANNIVERSAIRE 


L] JE ME REABONNE POUR 6 NUMEROS 


à compter du n° 8 


[] JE PROLONGE MON ABONNEMENT 
pour 6 numéros à compter du dernier numéro qui doit m'être 
servi dans le cadre de mon abonnement actuel. 


Ci-joint mon règlement de F 180 (étranger F 300) par chèque 
à l'ordre de ARTILEC. 


Nom 
Prénom 


Je choisis le logiciel gratuit suivant : 
[] pour VIC 20 
[] pour Commodore 64 
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TOUT SUR TOOL. 





3°"° partie 


Paul Bénézet 


J'ai retrouvé ce mémo datant de mars 1985 : notre 
projet d’application “AGENDA électronique”, réalisé 
à l’aide de la boîte à outils TOOL, respecte le 
planning que nous nous étions fixé. 


A mi-étape, notre boîte à outil est à moitié vide : 21 ins- 
tructions sur les 45 qu’elle contenait, ont été utilisées 
pour dessiner la page-type de l’agenda et pour gérer quo- 
tidiennement notre emploi du temps horaire. 
Reprenons-les, à titre de révision, pour créer un bloc- 
note associé à l'agenda et pour comptabiliser nos frais 
jour après jour. L’acquisition de nouvelles instructions 
se fera essentiellement à l’occasion de la mise au point 
du programme. 


UN BLOC-NOTE 


n bloc-note c’est bien pratique pour renseigner tel 

ou tel rendez-vous de la journée, pour laisser vos 

instructions à votre secrétaire pendant un dépla- 
cement ou tout simplement comme pense-bête : me réa- 
bonner à Commodore Magazine, téléphoner au garage. 
La fonction “memos” réalise le lien entre une page de 
l'agenda et une page de bloc-note : 
- vous appuyez sur la touche M lorsque le curseur cligno- 
tant dans le coin supérieur gauche de l’agenda vous 


demande un choix : J pour servir la zone jour, Q pour 
quitter la page sans mise à jour, S pour la sauvegarder, 
CRSR haut et bas pour se positionner dans la zone plan- 
ning horaire, G pour gommer la ligne, E pour effacer la 
page, C pour fixer la couleur d’un index et maintenant M 
pour servir la zone MEMOS : se reporter à l'instruction 
90 du listing du programme AGENDA in Commodore 
Magazine numéro 6. 

- le fond de fenêtre “memos” situé à droite de notre page 
se colore en jaune pour rappeler ces papillons auto-adhé- 
sifs de même couleur en usage dans les bureaux. Vous 
pouvez inscrire jusqu’ à quatre noms de mémos par 
feuille d’agenda. Vous attribuerez, bien sûr, des noms 
différents à chaque feuillet du bloc-note afin de pouvoir 
les retrouver sur la disquette où elles sont stockées au 
fur et à mesure de leur création. Les noms comportent 
de 1 à 8 caractères. 

- la gestion du bloc-note comprend les fonctions de créa- 
tion, de consultation, de correction et de suppression de 
mémo. 

Procédons dans l’ordre. 


Pae bloc-notes " 


987 rem " 
988 rem " MEMO1: 
989 rem " 
299 sclear'reve,2,23,38,r 

649 tline4@,1,1:tline49,3,1:tline49,25,1 
619 tcol25,1,1:tco125,1,49 

629 deczi,2,5,8 

639 decz2,4,2,38,r:decz3,5:2,38,r 

649 decz4,6,2,38,r'decz5,7,:2,:38r 

659 decz6,8,2,38;r'decz7,9,2,38,r 

664 decz8,19,2,38,r'decz9,11,2,38,r 

674 decz19,12,2,38;r:deczl1,13,2,38,r 
689 decz12,14,2,38;r'decz13,15,2,38;r 
694 deczi4,16,2,38,r'decz15,17,2,38r 
66 decz16,18,2,38,r:decz17,19,2,38;r 
719 decz18,26,2,38,r':decz19,21,2,38,r 
724 decz29,22,2,38;r'decz21,23,2,38,r 
r39 decz22,24,2,38,r 











48 ssave8, "memo",1to22 


758 sclear'end 


DESSIN D’UN MEMO-TYPE 


autant créer un modèle type une fois pour toutes, 

comme nous l’avons fait de la feuille d’agenda 
dans le programme FOLIO1. La séquence “page bloc- 
note” ci-jointe complète ce programme (l'instruction 
ligne 590 annule et remplace la précédente), ou peut être 
considérée comme un programme indépendant que 
nous appellerons par exemple “MEMO”. 
Le tracé du mémo-type s’effectue en quatre étapes 


Ligne 590 
l’écran est effacé (SCLEAR) puis coloré en jaune (REV). 


Lignes 600-610 


dessin du cadre avec trois droites horizontales en lignes 


U n mémo se présentera toujours de la même façon : 


177 rem" 


178 rem" AGEHDA1 : 
179 rem" 


159 rev6,28,8,12,7:2= 


memos 








1,3 et 25 (TLINE) et deux droites verticales en colonnes 
1 et 40 (TCOL). 


Lignes 620-730 

déclaration de 22 zones (DECZ), zone 1 pour le nom du 
mémo en ligne 2, zones 2 à 22 pour les 21 lignes de textes 
que peut contenir le mémo (lignes 4 à 24 de l’écran); ces 
lignes ont une capacité de 38 colonnes; le paramètre R 
indique que tous les caractères alphanumériques sont 
acceptés et que l’appui sur toute autre touche est consi- 
déré comme fin de ligne. 


Lignes 740-750 

le tracé de la page est sauvegardé sur disquette sous le 
nom “MEMO” avec les paramètres de définition des 22 
zones (SSAVE). 

Reprenons maintenant notre programme AGENDA 
pour lui rajouter la séquence “mémo” ci-jointe : 


199 car3et "12349",4,28:if ok=S then rev6,28,8,12:9oto8@ 


208 n=ok+24'inzn,.m$ 
2198 if m$<>" 


229 reazn'rev2#(n-22),39:1,8,7'inznom#:if m$=" 


" then ssave8,'"jiour",1todl'sload8,m$:s=1:90t0254 


" then1i938 


225 5save8,"ijiour",1to4l's1l0ad8,"memo" 


239 outzil;m#:i=1 

249 carSet "£5Ms5e",2,2 

258 on ok Soto269,289,314,309,299 
i=i+l'if i222 then238 

270 reqzi:revi+2,2,1,38,7 :9oto249 
i=i-1'if i<4 then23@:else274 


298 clearzi to 22:m$="s0:"+m$:print#15,m$ 


295 m$=" ":goto318 


395 ssave8,m$, 1to22:s=1 


if s=1 then n$="s0:"+m$:Print#15,n$ 


319 sload8,"jour":revé6,28,8,12:if s=9 then creatst m$,8," " 
315 outzn,m$:Print#15,"s9: jour" :30ot08@ 
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ACCES AU BLOC-NOTE 


d’une feuille d’agenda précédemment créée ou 
nouvelle. L’appui sur la touche M active la fonc- 
tion “mémos” et renvoie à l'instruction 180. 


i % accès au bloc-note ne peut se faire qu’à partir 


Décomposons notre listing : 


Lignes 180-190 

le fond de fenêtre est coloré en jaune. La sélection 
(CARGET) d’un code 1 à 4 positionne directement le 
curseur au niveau d’une des quatre zones noms. Il est 
possible de quitter la fenêtre memos, qui est remise dans 
sa couleur d’origine, en sélectionnant la touche Q. 


Lignes 200-220 

la variable OK contient l’ordinal du caractère choisi dans 
la chaîne des caractères 1 2 3 4 Q proposés par CARGET. 
Additionnée à 24, elle fournit le numéro N de la zone 
choisie. Le contenu de cette zone est transféré (INZ) 
dans la variable M$ puis testé : si la zone contient un 
nom (ligne 210), le mémo désigné sera lu sur la disquette 
(SLOAD) et affiché à l’écran à la place de la page agenda : 
celle-ci est donc préalablement mise de côté (SSAVE) 
sous le nom “JOUR”, dans l’état où elle se trouvait au 
moment de la consultation du mémo. 

Lorsque la zone est vide (ligne 220), nous pouvons créer 
un nouveau mémo dont on frappe le nom (REQZ) 
affiché en caractères bleus sur fond jaune (REV) sur la 
ligne écran numéro 2*(N-22). 

Le transfert dans M$ (INZ) de la chaîne de caractères 
composée et son test, permettent de gérer le cas où vous 
appuyez sur RETURN sans composer de nom de 
mémo : peut-être vous êtes-vous trompé de zone ! Dans 
le cas contraire, nous utilisons le mémo-type qui est lu 
sur la disquette et affiché à l’écran à la place de notre 
page agenda qui est, dans ce cas là aussi, préalablement 
sauvegardée sous le nom “JOUR”. 


ECRITURE-LECTURE-SUPPRESSION DE 
MEMO 
Lignes 230-315 


Ligne 230 


le nom est affiché en-tête de mémo 


Lignes 240-250 

nous pouvons choisir de nous positionner sur une des 21 
lignes de texte en actionnant le curseur haut et bas, 
d'abandonner la consultation du mémo (touche Q), de 
supprimer ou de sauvegarder (touche S) le mémo que 
nous venons de créer ou de modifier. 


Lignes 260-280 


la variable I est incrémentée ou décrémentée selon le 
curseur utilisé. Elle permet de calculer le nouveau 
numéro de ligne et de tester les limites du tracé. Un 
texte peut être composé à chaque ligne (REQZI) et 
affiché en caractères bleus sur fond jaune (REVI+ 
2,2,1,38,7). 


Lignes 290-295 
la suppression du mémo se traduit par l’effacement, en 
mémoire et à l’écran, des zones textes 1 à 22 (CLEARZ) 


et de la variable nom M$, puis par son effacement sur la 
disquette par la commande SCRATCH qui est une com- 
mande D.O.S du 1541 : PRINT 15,“S0:nom du fichier”; 
ce qui explique la présence de l'instruction OPEN 
15,8,15 ligne 10 du listing AGENDA in Commodore 
Magazine numéro 6. 


Lignes 310-315 


ces deux instructions qui traitent le cas de l’abandon de 
mémo sans sauvegarde, terminent également les 
séquences de suppression et de sauvegarde du mémo. 
Dans les trois cas, nous réaffichons (SLOAD) la page de 
l'agenda que nous avions sauvegardée sous le nom 
“JOUR”. Le nom du mémo y est effacé lorsqu'il y a eu 
abandon ou suppression du mémo (le pointeur S est nul 
dans les deux cas). Notez l’utilisation d’une nouvelle 
instruction TOOL CREATST qui génère n fois un carac- 
tère donné dans une chaîne : CREATST M$,8,“ ” signi- 
fie génération de 8 espaces dans la variable M$. On 
aurait pu se contenter d’écrire CREATST M$,8 parce 
que le caractère espace est implicite pour cette instruc- 
tion. 

La page “jour”, devenue inutile, est effacée de la dis- 
quette par la commande SCRATCHI. 


Lignes 300-305 


le pointeur $, initialisé à zéro en début de séquence 
(ligne 180), nous indique si la sauvegarde demandée 
concerne un mémo modifié (S=—1 ligne 210) ou un mémo 
créé (S=0). En effet, pour pouvoir sauvegarder un mémo 
tel qu’il vient d’être modifié à l’écran, il faut d’abord l’ef- 
facer de la disquette où il est toujours mémorisé dans 
son état précédent, alors que la sauvegarde d’un mémo 
créé peut se faire directement. 


VOS NOTES DE FRAIS 


gramme AGENDA. 

Elle nous permet de comptabiliser quotidienne- 
ment nos notes de frais, selon le schéma suivant: 
- activation de la fonction “FRAIS” en sélectionnant la 
touche F (ligne 90 listing AGENDA). La fenêtre de la 
zone frais passe en inversion vidéo, caractères bleus sur 
fond blanc. 
- positionnement sur une des six lignes de la zone en uti- 
lisant la touche CRSR haut et bas. 
- composition d’un code frais de deux caractères, chiffres 
ou lettres: PK pour parking, TX pour taxi par exemple. 
- composition d’un montant. Le calcul du total est auto- 
matique. 
- possibilité d’annuler une ligne, de modifier le code, 
d'abandonner une ligne en cours d’écriture, d’effacer 
toutes les lignes et de quitter, bien sûr, la fonction frais. 
Le traitement de ces différentes opérations s’imbrique 
dans les lignes 410 à 540 de notre listing. 


Ligne 410 

inversion vidéo de la fenêtre “frais” et transfert du con- 
tenu de la zone “total” dans la variable S. La zone “total” 
avait été définie dans le programme FOLIOI comme 
étant la zone 41 au format “TOT199999 99”: le nombre 
est édité avec 5 entiers et 2 décimales, le signe en tête 
précédé du libellé TOT. 


ï a séquence “FRAIS” ci-jointe termine notre pro- 









497 
498 
493 
416 
429 
439 
448 
458 
469 
478 
439 
499 
399 
219 
329 
339 






rem" 
rem" AGEHDA1 : 
rem" 
rev17,28,8,12:inz4i,m$:s=val(right#(m#,9)) 
car9et "9e123456",15,28 

if ok22 then458 

on ok 9oto540,539 
re9zok+26:inzok+26,;m$:outzok+26,m$:revzok+26 
if m$<2>" " then508 

inzok+32, m$ : i1fm$=" "thend29 

5=s-val(m$):outzdi,str$(s):revzdi 

clearzok+32:revzok+32: Soto42g 

inzok+32,m$:if m#<>" " theng2g 

re9zok+32:inzok+32,;m$:if m$=" " then clearzok+26:revzok+26 : 3o0oto499 
revzok+32:s=es+val(m$):outz4i,str$(s):revz41:9oto42g 
clearz29to41:revz29tod1::=0:30t0429 


frais à 











349 rev17,28,8,12:9ot089 


Lignes 420-440 


positionnement sur une des 6 lignes de saisie des frais 
par appui sur les touches 1 à 6 du clavier, ou effacement 
de la fenêtre par la touche E, ou abandon de la fonction 
“frais” par la touche Q, au choix. 

Le code frais est rangé dans les zones 29 à 34 ou, ce qui 
revient au même, dans les zones OK+26 : la variable OK 
est égale au rang du code ligne choisi dans la chaîne 
“QE123456” proposée par CARGET; ainsi la zone 30 
correspond au code ligne 2 qui est le quatrième caractère 
de la chaîne. Le montant des frais est rangé dans les 
zones OK+32. 


Lignes 450-520 


le curseur est positionné sur la ligne choisie. 

Cette ligne est vierge : vous pouvez composer un code et 
un montant, abandonner la saisie après avoir composé le 
code, abandonner la ligne sans même avoir composé le 
code. 

La ligne comporte déjà un code et un montant : vous 
pouvez alors annuler la ligne ou modifier le code. 

e saisie code et montant : le code composé (ligne 450) est 
transféré dans la variable M$ pour être testé (ligne 460). 
S’il n’est pas nul, la séquence se poursuit ligne 500 : la 
zone OK+32 de la ligne étant à blanc, le montant frais est 
saisi (ligne 510) et cumulé dans S (ligne 520), avec édi- 
tion de la zone “total”. 

Le montant était saisi sous forme de chaîne de caractè- 
res, x les deux décimales, même nulles doivent être 
composées mais sans virgule ou point décimal. 

e saisie code et abandon de la ligne : opération identique 
à la précédente (lignes 450-460-500). Le montant n’est 
pas saisi; seule la touche RETURN est actionnée (ligne 
510) : le code est effacé ainsi que la trace du curseur dans 
la zone montant (ligne 490). 

e pas de saisie du code : seule la touche RETURN est 
enfoncée (ligne 450). Le code testé (ligne 460) étant nul 
ainsi que la zone montant (ligne 470), la séquence se 
poursuit ligne 420. 

e annulation d’une ligne : le code composé (ligne 450) et 
testé (ligne 460) est égal à deux espaces pour effacer le 
code précédent. Le montant frais étant non nul (ligne 
470), il est soustrait de la zone total (ligne 480) qui 
affiche sa nouvelle valeur, puis est à son tour effacé 
(ligne 490). 

e changement de code : le code composé (ligne 450) et 


testé (ligne 460) remplace le code précédent. Le mon- 
tant non nul (ligne 500) ne peut être modifié. 


Lignes 530-540 


la ligne 530 efface les zones codes/montants et total en 
mémoire et sur la fenêtre “frais” à l’écran. La ligne 540 
permet de quitter la fonction “frais” après avoir remis la 
Mer en vidéo normale, caractères blancs sur fond 
eu. 

Vous remarquerez que chaque instruction d’affichage 
écran du listing, REQZ, OUTZ, CLEARZ, est suivie 
d’une instruction REVZ : cela est dû au fait que, travail- 
lant en mode vidéo inversé dans la fenêtre “frais” (ins- 
truction REV de la ligne 410) caractères bleus sur fond 
blanc, les instructions d’affichage génèrent des caractè- 
res blancs sur fond bleu que l’on doit à nouveau inverser 
par l'instruction REVZ. 


DERNIERE MISE EN FORME DU 
PROGRAMME AGENDA 1 


mérite une petite mise en forme, dans la mesure où 
nous l’avons écrit au fur et à mesure de nos découver- 
tes dans la boîte à outils TOOL, sans trop chercher à le 
fignoler, l’optimiser, l’élaguer, le restructurer. Il 
“tourne” dans l’état où il est maintenant. Le modifier, 
c’est prendre le risque de se “planter”. Aussi puiserons 
nous dans le compartiment “aide à la mise au point des 
Dre de notre boîte à outils pour plus de sécu- 
rité : 
- DUMP, utilisé en mode programme ou en mode direct, 
liste les variables utilisées dans le programme et leurs 
valeurs. 
- ERROR, utilisé en mode direct immédiatement après 
un message fourni par BASIC, affiche la ligne fautive et 
désigne l’erreur par une inversion vidéo d’un des carac- 
tères de la ligne. 
- TRACE, utilisé en mode direct ou programme, permet 
d'exécuter un programme instruction par instruction. 
- OFF arrête le mode pas à pas. 
- FIND, utilisé en mode programme ou direct, permet la 
recherche de n’importe quel groupe de caractères dans 
un programme. 
… de quoi préparer confortablement la dernière mou- 
ture de notre programme AGENDA. 


À l'est bien évident que notre programme AGENDA 
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AU REVOIR 
LES JEUX ! 
BONJOUR BASIC 


Je n’y suis pas allée voir, mais il y a gros à parier que 
la circulation des infos que je balance dans la mémoire 
de mon micro évoque plus un défilé de kolkhoziens sur 
la place rouge un matin d'octobre, que l’arrivée de 





l’express de 15 h 30 en gare de Barcelonne en plein 


mois de juillet. 
Sylvie 


Lorsque tu INPUTes un nombre, nommément désigné, 
ou une chaîne de caractères dans la mémoire de ton 
micro, tu n’as pas à te préoccuper de son devenir: 
BASIC le prend en charge dès l’appui sur la touche 
RETURN aussi complètement qu’un bronzé l’est à sa 
descente de charter par son G.O; l'information est 
réceptionnée, controlée, référencée, stockée... et te sera 
restituée sur écran à toute demande PRINT. 


POUR MEMOIRE 


- la mémoire est constituée de milliers de cellules 
appelées octets. 
- chaque cellule-octet peut contenir un chiffre, une lettre 
de l’alphabet, un signe ou tel symbole graphique que tu 
peux découvrir sur les touches de ton clavier, mais sous 
une forme codée : à chaque caractère correspond une 
valeur de 0 à 255 selon une grille standard que nous exa- 
minerons par la suite. 
- la capacité de la mémoire, c’est-à-dire le nombre total 
d’octets qu’elle contient est évaluée en kilo-octets (un 
Ko= 1024 octets), spécification technique que mêmeun 
vendeur de micros saura te préciser. 
- la mémoire est qualifiée de “vive” lorsqu'elle est 
capable de conserver, traiter, restituer toutes informa- 
tions qu’il te plaît d’y enregistrer, tant que le micro est 
sous tension. sinon bonjour l’amnésie ! 
- la mémoire est dite “morte”, par opposition à la précé- 
dente, lorsque tu ne peux rien y écrire par ce qu’elle con- 
tient déjà, enregistrés une fois pour toutes et sans risque 


à 1 te suffit donc pour le moment de savoir que: 


————— 


d’effacement, les programmes du constructeur: ceux 
qui interprètent tes instructions BASIC, règlent la circu- 
lation des informations entre clavier, mémoire vive, 
écran, disquette. effectuent contrôles, calculs, gèrent 
les erreurs etc... 

- les octets sont numérotés pour pouvoir s’y retrouver: 
octet 0, octet 1, …, octet 65535 pour une mémoire de 64 
K octets de capacité, et regroupés en zones spécialisées 
de tailles variables, selon une disposition spécifique à 
chaque modèle de micro-ordinateur : telle zone de 192 
octets est affectée aux échanges avec le lecteur de casset- 
tes, telle zone de 2 octets contient le numéro de ligne de 
l'instruction BASIC en cours d’exécution, telle autre de 
1 K octets est exclusivement consacrée à l’écran. 


LA MEMOIRE DE L'ECRAN 


micro est une sorte de fenêtre ouverte sur une 

partie de la mémoire : tu aperçois ainsi en perma- 
nence le contenu des octets 1024 à 2023 sur un Commo- 
dore 64, en 1000 images disposées selon une grille de 25 
lignes (numérotées de 0 à 24) de 40 colonnes (numéro- 
tées de 0 à 39). 


ï #4 écran télé ou celui du moniteur connecté à ton 


Chaque case de la grille-écran correspond à un octet de 
la mémoire. Sans avoir à recourir à un copain de section 
C, tu comprendras que la formule 1024+C+(40+L) 
désigne l’octet dont l’image à pour coordonnées : C 
numéro de colonne, L numéro de ligne à l’écran. 








MEMOIRE DE L'ECRAN 
COLONNE 





20 


24 





Ainsi l’image de l’octet 1523 est située à peu près au 
milieu de l’écran, colonne 19 ligne 12 : 1523 = 1024+ 
19+(40x12). 
I! s’agit bien de l’image de l’octet, et non de son contenu, 
puisque celui-ci est une valeur de 0 à 255 décodée à la 
projection, de telle manière que tu reçoives sur ton écran 
le caractère qui lui correspond. 
Si l’octet 1523 contient la valeur 1, tu verras le caractère 
À en ligne 12 colonne 19, 1 étant le code de ce caractère. 
Avant de découvrir les autres codes écran, réfléchissons 
un peu à la façon dont nous nous sommes pris, jusqu’à 
présent, pour afficher nombres et textes. 
Nous avons utilisé les instructions PRINT et INPUT en 
réglant la mise en page, pardon... la mise en écran, par 
des mouvements de curseur programmés. 
- PRINT“A” affiche le caractère A. Pas n’importe où : à 
l'endroit désigné par le curseur clignotant sur l’écran au 
moment du PRINT 

le curseur pouvant être positionné par programme, 
PRINT "TIR" affichera le caractère A sur la ligne 2 
colonne 0, après un CLEAR/HOME et deux déplace- 
ments de curseur vers le bas. Et si je vois bien le carac- 
tère À à cet endroit, c’est que l'instruction PRINT a 
d’abord écrit le code 1 dans l’octet numéro 1104 (1024+ 
0+40%2). 
- PRINT A$ affiche une chaîne de caractères. Cette 
chaîne est stockée dans la mémoire à un endroit que je 
ne connais pas, mais que BASIC sait retrouver grâce au 
nom A$ qui la désigne. 


t 
2023 


L’instruction PRINT copie la chaîne, de sa zone de stoc- 
kage dans la zone mémoire écran, après l’avoir traduite 
caractère par caractère : eh oui !! les grilles de codes 
appliquées aux zones de stockage et à la zone écran sont 
différentes! La copie s’effectue à partir de l’octet désigné 
par le curseur clignotant sur l’écran au moment du 


PRINT. 

PRINT "CIAM"AE affichera la chaîne de caractères A$ 
ligne 2 à partir de la colonne 0, après avoir rangé le code 
écran du premier caractère dans l’octet 1104, le second 
dans l’octet 1105 etc. selon la longueur de la chaîne. 


ET SI NOUS Y ALLIONS VOIR ? 


ment “voir” le contenu des octets de la mémoire : la 

fonction PEEK (X) fournit la valeur contenue dans 
l’octet X. Cette valeur 0 à 255 peut être affichée, transférée 
dans une zone numérique ou intégrée dans un calcul. 


à l'existe un moyen simple et pratique d’aller directe- 


15 A$="COMMODORE" 

29 PRINT ">xœ0"A$ 

36 FOR N=8 TO 8 

46 PRINT PEEK(1184+N) ; 
99 NEXT H 
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Ce programme fait apparaître les codes écran contenus 
dans les octets 1104 à 1112 : 3-15-13-13-15-4-15-18-5. 
Ces codes correspondent bien à la chaîne de caractères 
“COMMODORE” affichée en ligne 2 à partir de la 
colonne (0. 

Ii suffit pour s’en assurer, de consulter dans ton manuel 
utilisateur, l’annexe intitulée “codes d’affichage sur 
l'écran” : un tableau fournit la correspondance codes 
écran/caractères affichés. Tu remarqueras qu’à la plu- 
part des codes correspondent deux caractères : cela est 
dû au fait que deux jeux de caractères sont disponibles, 
la sélection de l’un puis de l’autre, et inversement (mais 
pas les deux en même temps) se fait par appui simultané 
sur les touches SHIFT et logo Commodore. Ainsi le 
code 13 donne le caractère M avec le jeu 1 (celui qui est 
obtenu par défaut à la mise sous tension du micro), le 
caractère m avec le jeu 2. 


Je suppute que l’intérêt de cette visite exploratoire de la 
mémoire écran peut te paraître limitée à cet instant. Tu 
te demandes à quoi peut te servir de “voir” que l’octet 
1523 contient bien le code 13 quand la lettre M s’affiche 
en plein milieu de l’écran, puique l’instruction PRINT 
réalise à merveille toutes les opérations de codage/déco- 
dage, et que sais-je encore, dont nous avons parlé ? 
Le recours à PRINT peut se révéler peu commode, 
notamment dans le cas de programmes d’animation : 
imagine de faire apparaître le caractère + au milieu de 
l'écran ; tu dois déplacer le curseur ligne 12 colonne 19; 
tu écris : 


19 PRINT":"; 

29 FOR Nm=i TO 12 

38 PRINT"M"; 

48 NEXTN 

59 PRINT TABC192"#" 


Tu peux écrire aussi : 
PRINT ‘“CDOOON" TAB 192 "#" 


Je préfère utiliser une nouvelle instruction POKE X,va- 
leur qui permet d’écrire directement le code du caractère 
à afficher (valeur) dans l’octet numéro X: 10 POKE 
1523,42 a pour résultat d'écrire le code écran du carac- 
tère x dans l’octet numéro 1523. Son image est alors posi- 
tionnée ligne 12, colonne 19: une application directe de 
notre étude de la mémoire écran et des codes 
d'affichage !! 

Mais attention où tu mets les pieds ! une erreur dans le 
calcul ou la composition du numéro d’octet et tu te 
plantes : la modification d’état d’un octet sensible de la 
mémoire, en dehors de la zone 1024-2023, peut provo- 
quer une réaction non contrôlée du micro. Le remède : 
l’éteindre puis le rallumer ou appuyer sur les touches 
RUN/STOP puis RESTORE. Les dégats: perdre ton 
programme en cours de création ! 


Je te propose maintenant d’illustrer l'emploi de PEEK et 
de POKE en reprenant notre précédent programme 
d'animation “LE VOL DU BOURDON’. 


S REM ### VOL DU BOURDOH" 
19 PRINT"CE" 

20 H=INTC4#RHD(122+1 

38 ONXGOT041, 42,43, 44 

48 ONXGOTO41,42,43,44 

41 PRINT"TT]"; :GOTOS@ 

42 PRINT"M#"; : GOTO5 

43 PRINT"NM"; :GOTOSA 

44 PRINT"INBI" ; 

99 PRINT"#";:FORI=1TOSQ:NEXTI 
63 PRINT" "; :GOTO29 


en le rebaptisant : 


LA CHASSE AUX MOUSTIQUES 


e principe de ce jeu est simple : il s’agit d'éliminer 

L: plus grand nombre de moustiques en un mini- 
mum de temps. 

- Une première séquence simule le vol du moustique : 


9 REM # CHASSE AUX MOUSTIQUES %# 
19 PRINT"3#" :L=9:C=9 

29 K=INT(4#RND(193+1 

39 POKEP,91 

48 OHXGOTO41,43,45,47 

41 C=C+2:IFC2>3S9THENC=39 

42 GOTO 54 

453 C=C-2:IFC<OTHENCS=10 

44 GOTO 52 

45 LæeL+2:IFLD>24THENL=14 

46 GOTO 54 

47 L=L-2:IFL<OTHENL=19 

99 E=1924+C+6489#L) 

92 IFPEEK(B)=91 THEN GOTO18a 
6@ POKEB, 42: FORI=OTOSD'NEXTI 
65 POKEB,32:GO0T024 


Comme dans le vol du bourdon, le déplacement maté- 
rialisé par le caractère + est déterminé par le tirage aléa- 
toire des valeurs 1, 2, 3 ou 4 dans X (instruction 20): 1 
correspond à un déplacement de 2 colonnes vers la 
droite, 2 vers la gauche, 3 à un déplacement de 2 lignes 
vers le bas, 4 vers le haut. Les nouvelles coordonnées de 
l’insecte à l’écran sont calculées par la formule de la ligne 
50 : C correspond au numéro de colonne, L au numéro 
de ligne. Un dépassement des limites de l’écran ramène 
l’insecte vers le centre. 

Ligne 60, l’octet dont le numéro a été calculé dans B est 
initialisé à la valeur 42 qui est le code d'affichage du 
caractère x. Une boucle d’attente FOR...NEXT permet à 
l'œil de mémoriser l’image de ce caractère avant son 
effacement par un POKE B,32. (32 est le code écran de 
l'espace). 


- La deuxième.séquence te permet de poursuivre l’in- 
secte et de l’abattre en plein vol. 

Supprime d’abord le GOTO 20 de la ligne 65 pour lier les 
deux séquences. 

Le viseur de ton arme doit apparaître au milieu de 
l'écran : complète la ligne 10 en initialisant P=1522 et 
rajoute la ligne 30 POKE P,91 





PRINT ":)" :L=9 :C=Q:P=1522 

30 POKEP, 91 

35 IF PEEK(B)=91 THEN GOTO188 
65 POKER, 32 

79 GETGS : IFG$=""THEN29 

71 POKEP, 32 È 

72 1FG$="M"THENP=P+1 : GOTO8@ 
73 IFG$="M"THENP=P+49 : GOTO80 
74 IFG$="N" THENP=P-1 : GOTORA 
75 IFG$="""THENP=P-49 : GOTO8a 
76 GOTO20 

89 IFP>2023THENP=P-49 : 601090 
81 IFPC1824THENP=P+49 

99 IF PEEK(P)=42 THEN GOTO100 
95 GOTO28 

199 PRINT"BAOUMI | | 19" 


Tu déplaces le viseur en appuyant sur les touches cur- 
seur. La ligne 70 teste l’appui sur une touche: le pro- 
gramme se poursuit par un nouveau déplacement de 
l’insecte si aucune touche n’est enfoncée. Dans le cas 
contraire, le viseur est d’abord effacé (ROKE P,32) puis 
sa nouvelle position P est calculée en fonction de la 
touche curseur enfoncée : un changement de colonne 
augmente ou diminue le numéro d’octet de 1 tandis 
qu’un changement de ligne l’incrémente ou le décré- 
mente de 40. P ne varie pas si la touche enfoncée n’est 
pas une touche curseur (ligne 75). Le nouveau numéro 
d’octet P ne doit pas dépasser les limites inférieures et 
supérieures de la zone mémoire (lignes 80-81). 

lu testes ensuite le passage de l’insecte dans ta ligne de 
mire. 

Deux cas se présentent : l’insecte est positionné juste à 
l’endroit où vient de se déplacer le viseur ? tu dois trou- 
ver le code 42 dans l’octet pointé par P (ligne 90). L’in- 
secte se suicide ? Le viseur est positionné juste à l’en- 
droit choisi par le moustique pour se poser ; tu dois trou- 
ver le code écran choisi pour représenter le viseur (91) 
dans l’octet pointé par B. 

Rajoute la ligne 55 IF PEEK(B})-91 THEN GOTO100 
- Une troisième séquence agrémente ton programme : 
visualisation de la chute des insectes sur le sol, le 
nombre de tes victimes inscrites sur ton tableau de 
chasse, le temps total consacré à ton sport favori. 


6 M=9:TI$="2090908" 

199 PRINT"'BAOUM! 1119" :M=M+1 
119 POKEB,32:E=B+4 

115 IFB>22923 THEH134 

129 POKEB,42:FORI=1T0S9:NEXTI 
125 GOTO116 

139 PRINT"TON SCORE: "NM; 

135 PRIHT'MOUSTIQUE" ; 

149 IFM=1THENPRINT : GOTO154 
145 PRINT"S" 

159 PRINT"TON TEMPS: pv. 

135 PRINT LEFT#(CTIS$,22+":"; 
169 PRINT MID$(CTI$,3,22+":", 
165 PRINT RIGHT#(TI$,2) 

179 IHPUT"AVEUX-TU CONTINUER ";6$ 
189 IFG$="O"THEN19 

199 IFG$="N"THEHEND 

195 PRINT "#0" : GOTO172 








Rajoute la ligne 6 M=0: TI$—“000000“ où M est le 
compteur de moustiques abattus et TI$ la variable hor- 
loge, gérée par BASIC, mise à zéro à chaque début de 
partie. 

Comment fonctionne cette horloge ? Une première 
variable réservée TI est automatiquement incrémentée 
de 1 tous les soixantièmes de seconde et démarre à zéro 
à la mise sous tension du micro. Une seconde variable, 
TI$, est une chaîne de caractères mise à jour continuelle- 
ment par le système en même temps que TI: les deux 
premiers caractères indiquent les heures, les deux sui- 
vants les minutes, les deux derniers les secondes. Cette 
variable peut être initialisée à une heure donnée par un 
INPUT TI$ : ce qui a pour effet de réactualiser TI dans le 
même temps. TI$ est remise à zéro à la mise sous tension 
du système. 


Les lignes 155 à 157 affichent le temps total écoulé 
depuis le début de la partie sous forme heures : minutes : 
secondes en utilisant les fonctions de chaînes de caractè- 
res dont je rappelle le principe : 

- LEFT$(AS$,N) fournit les N premiers caractères d’une 
chaîne A$ 

- MID$(A$,M,N) fournit N caractères de la chaîne A$ à 
partir du Mième 

- RIGHT$(A$,N) fournit les N derniers caractères de la 
chaîne A$ 


J'aurais pu écrire tout cela en une instruction, mais mon 
listing doit avoir juste la largeur d’une colonne du Maga- 
zine pour la commodité de la mise en page ! 

Ligne 100 : dès que le moustique est touché ou suicidé, 
le tableau de chasse est incrémenté de 1. 

Lignes 110-125 : la chute du moustique est verticale et 
matérialisée à l’aide d’une boucle : POKE B,32 efface- 
ment, B=—B+40 chute d’une ligne, POKE B,42 matériali- 
sation du caractère x». 


L'arrivée sur le sol est détectée lorsque B dépasse la 
valeur limite de la zone mémoire écran (ligne 115). 
Lignes 130-145 : l’affichage du score respecte les règles 
de grammaire ! 

Lignes 170-195 : la chasse continue ou s’arrête.….à toi de 
décider ! 

PAN ! BZZZZ TOC ! 

Un jeu sans bruitage c’est comme une boum sans slow. 


dore 64 que j’ai déniché, page 91, une routine inti- 
tulée “coup de feu“ et, page 207 du programmers’ 
reference guide , une routine intitulée “moustique“. Je suis 
incapable pour le moment de te les décrypter : c’est plein de 
POKESs à des endroits inconnus de la mémoire... 
je me contenterai de les intégrer à notre programme en 
recourant à la technique du GOSUB. 


GOSUB, suivi d’un numéro de ligne programme, est 
une instruction de type GOTO (poursuivre le pro- 
gramme à la ligne tant) qui a la particularité de permettre 
un retour en séquence (c’est-à-dire à l’instruction qui 
suit le GOSUB) dès que l'instruction RETURN est ren- 
contrée : c’est bien pratique lorsqu'une même séquence 
doit être utilisée à des endroits différents d’un pro- 
gramme : écrite une seule fois et se terminant par l’ins- 
truction RETURN, il suffit de la mettre en œuvre par un 
GOSUB à sa première instruction, à partir de n'importe 
quelle ligne du programme. 


C’ est en feuilletant le manuel utilisateur Commo- 
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195 GOSUB200 : GOSUB3968 
139 PRINT"TON SCORE : "M; :POKESI+24,9 
# 


193 # BRUIT: COUPS DE FEU # 

299 51=54272:FLeSI:FH=S1+1:TL=51+2 
295 TH=SI+3:W=51+4:A=SI+5:H=51+6 
219 L=SI+24:FORI=30TOGSTEF-1 

229 POKEL , I: FOKEA, 15: FOKEH, @ 

223 POKFFH, 49 : POKEFL , 299 : POKEH, 129 
230 NEXTI : POKEW, Q : POKER, 9 : RETURH 


298 # La routine “coup de feu” commence en ligne 200, celle 
293 # BRUIT: MOUSTIQUE + du “bruit de moustique en vol” en ligne 300. 
389 FORG=GTOZ4 : POKES +0, 9: NEXTG Rajoute la ligne 105 GOSUB 200 : GOSUB 300 
319 POKESI+1,190:POKESI+5, 219 Le premier GOSUB se traduit par un GOTO à la ligne 

59 : 200, exécute les lignes 200 à 230 avec RETURN de la 
315 POKES1+15,28:POKESI+24, 15 : : : 

; en En dis ligne 205 sur l'instruction GOSUB 300. 

320 POKEST+4, 19:FOR1=1TOS86 *HEXTI Le second GOSUB se traduit par un GOTO à la ligne 
323 POKESI+4, 18 : RETURN 300, exécute les lignes 300 à 325 avec RETURN de la 
READY. ligne 325 sur la ligne 130. 


Et voilà maintenant ton programme “chasse aux mousti- 
ques” complet : À toi de jouer et bonjour les jeux, 
bonjour BASIC ! 


9 REM # CHASSE AUX MOUSTIQUES %*# 115 IFB>2023 THEH139 

6 M=9:T1$=" 206656" 128 POKEB,42:FORI=1TOSG:MEXTI 

19 PRIHT"CH" :L=g:C=9'P=1522 125 GOTO116 

29 #=INTC4#RMND(122+1 136 PRINT"TON SCORE : "M; :POKES1+24,6 
39 POKEP,91 135 PRINT"MOUSTIQUE" ; 

49 ONXGOTO41 , 43,45, 47 149 IFM=1THENPRIHT : GOTO159 

41 C=C+2: IFC>33THENC=39 145 PRIHT"S" 

42 GOTO 58 15Q PRINT"TOH TEMPS: +" 

43 C=C-2:IFC<OTHEHC=19 155 PRINT LEFT$CTI$,23+":"; 

44 GOTO 94 164 PRINT MID$(TI$,3,22+":",; 

45 LeL+2:IFL224THENL=14 165 PRINT RIGHT$(TI#,2) 

46 GOTO 54 179 INPUT"AVEUX-TU CONTINUER ";G# 
47 LeL-2:IFL<ATHENL=16 184 IFG$="O"THEH1 

24 E=1924+C+C4G#L 199 IFG$="H"THENEND 

92 IFFEEK(B)=91 THEH GOTO18 195 PRINT "SM" : GOTO1F4 

6@ PFOKEE, 42 :FORI=0TOS@:MEXTI 158 # 

63 POKEE, 32 193 # BRUIT: COUPS DE FEU *# 

FA GETG#:IFG$=""THEN29 209 5S1=54272:FLeSI'FHeSI+1:TLeS1+2 
f1 POKEP, 52 245 TH=SI+3:U=51+4:A=SI+S:H=51+6 
fe IFG$="M"THENF=P+1 : GOTO8G 219 L=51+24:FORI=39TO8STEP-1 

F3 IFG$="M"THENP=P +49: GOTO88 223 FOKEL, I : POKER, 15: FPOKEH, @ 

74 IFG#$="N"THENP=P-1 : GOTO86 223 POKEFH,49:POKEFL, 299 : POKENH, 123 
Fa 1FG$="1"THENPEP-40 : GOTO8A 239 MEXTI : POKEW, 9 : POKER, @ : RETURN 
6 GOTO28 293 % 

89 IFP>2923THENP=P-49 : GOTO9@ 293 # BRUIT: MOUSTIQUE # 

81 IFP<1924THENP=P+49 349 FORG=8T024 : POKES1+0,9:NEXTE 

94 IF PEEK(P)=42 THEN GOT01G8 319 FOKESI+1,199:POKESI+5, 213 

95 GOTO28 315 POKESI+15,28:POKESI+24, 15 

165 PRINT"BAOUMI | 1 14" :M=M+1 323 POKESI+4,19:FORI=1T0529 :NEXTI 
195 GOSUB280 : GOSUB398 323 POKESI+4, 15: RETURN 


119 FOKEB,32:B=B+49 REAL'T. 











LOGITHEQUE 
PERMANENTE 


Voici, les caractéristiques de logiciels pour Commodore 64 
qui sont apparus sur le marché depuis la publication de la 
première liste parue dans Commodore Magazine n° 4 (pages 65 à 69). 











Nom Marque Caractéristiques 

ou distributeur 

THE RIGHT Activision Reprenant le film l’Etoffe des Héros, ce jeu est un 

STUFF simulateur de vol dans l’espace. Graphisme et vitesse 
de jeu de grande qualité. 

ON TENNIS Activision Roland Garros, Wimbledon, etc. comme si vous y 

COURT étiez. 

ROCKET Alligata Aux commandes d’un scooter de l’espace, ramassez 

ROGER les cristaux énergétiques, qui vous permettront de 
faire redécoller votre fusée. 

MATCH POINT Psion C’est une simulation de jeu de tennis, où lob, 
smatch, revers, etc., sont permis. 

FALCON Prism Aux commandes d’un jet détruisez les hélicoptères, 

PATROL II les canons et les réserves de pétrole de l’adversaire 
sans vous faire tuer. 

ISLAND Micro Application Sur une île déserte, vous allez devoir vous nourrir, 
et construire un radeau pour pouvoir retrouver votre 
pays natal. 

BATTLE FOR PSS Faites un saut dans le passé pour vous retrouver au 

MIDWAY commandement de l’U.S. Navy. Et contrecarez les 
plans japonais d’attaque de Midway. 

SORCERY Virgin Jeu d’aventure, au graphisme très poussé. Et une 
grande quantité de tableaux. 

FIELD OR FIRE SSI Un War-Games à la portée de tous. Se joue avec le 
joystick et ne pose pas de problème de traduction. 

SUMMER Epyx Encore les jeux olympiques, avec d’autres sports. 

GAMES II (Jumping, Canoé, Vélo, etc.). 

JET Sublogic Tel Flight Simulator, mais avec votre avion visible sur 
l'écran en même temps que le tableau de bord. 

BEACH Acces Vous êtes toujours dans un combat (terre, air ou 

HEAD II mer). Il est bien meilleur que la première version. 

PITSTOP II Epyxa Pole position se jouant à deux avec arrêt aux stands 
pour changer les pneus et remplir le réservoir. 

SPY VS SPY First Star Deux espions de pays adverses, se rencontrent dans 


une même ambassade! 
Que de frictions en perspective. 
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LES JEUX ONT LA PAROLE 


Un nouveau type de logiciels fait petit-à-petit son entrée 
dans le monde des jeux. Ces jeux utilisent le synthéti- 
seur du 64 non plus seulement pour diffuser de la musi- 
que, mais pour vous parler, vous apostropher, vous 
plaindre... 

Dans les premiers à paraître, il y eut “Ghostbusters“. Il 
est maintenant suivi de simulateurs de vol, de jeux 
d'aventures, de simulations sportives, etc. Ils sont sur- 
tout pour le moment, le fait d’Anirog Software et de 
Micro-Prose. 


“La sixième étoile ne sera décernée que dans le cas d’un 
jeu ayant une ou plusieurs qualités vraiment extraordi- 
naires.“ 


EDUCATION (de 4 à 10 ans) 


Fisher-Price se lance dans l’édition de logiciel! En 
France Ediciel s’est associé avec Fisher-Price pour com- 
mercialiser certains jeux éducatifs. Cinq nouveautés 
sont à citer : 

- Alphaville se propose de faire connaître l’orthographe 
des majuscules et minuscules. 


"Les régates”- 


"L'oiseau sur la branche” 


Es 2 
- Les Régates font découvrir les notes de musique, et 
l’Oiseau sur la branche réclame une mémoire auditive 
pour reproduire des morceaux choisis. 
- Mémoire monstre fait appel à la mémoire visuelle. 
- Chiffres Perchés rend l’apprentissage de l’arithmétique 
simple et amusant. 
- Briques logiques, développera les réflexes. C’est un 
chantier rempli de pièges. 








SIMULATEUR DE VOL 
JUMP JET (parlant) 


(Anirog Software) 
Graphisme : ###%.. 


Bruitage 
Intérêt 


LIKE, 
LHkKKE,, 


Comme c’est un des derniers logiciels Anirog, “Jump 
Jet“ est bien sûr parlant (anglais). La machine qu’il vous 
est proposé de piloter n’est ni un avion normal, ni un 
hélicoptère. C’est un Harrier de la Royal Navy. Ce type 
d’appareils embarqués à bord des porte-avions britanni- 
ques est à décollage et atterrissage verticaux. L’un des 
intérêts de ce simulateur réside dans la maniabilité de 
cet appareil, qu’il est même possible de faire reculer. De 
plus la piste d’atterrissage est pour l’occasion la plate- 
forme du porte-avions. Cette plate-forme d’appontage 
est bien entendu soumise aux mouvements du porte- 
avions sur l’eau (gîte et roulis). Enfin pour corser encore 
la difficulté du jeu, le porte-avions se déplace. II faut 
réussir à le retrouver pour ne pas finir sa course en mer. 


THE DAM BUSTERS 
(U.S.Gold) 
Graphisme : ####x, 
Bruitage : xxkkkx. 
Intérêt 2 AE, 


Vous faites toujours partie des forces britanniques, mais 
vous êtes maintenant au service de Georges VI, car nous 
sommes en mars 1943. Vous êtes le commandant d’un 


E DAM BUSTERS & 


bombarbier Lancaster appartenant au 617 esquadron de 
la Royal Air Force. Tir d’une opération ayant réellement 
eu lieu, ce jeu fait intervenir un grand nombre de diffi- 
cultés. Le Lancaster est un quadri-moteurs possédant 
deux tourelles de tir et une soute à bombes. Les tourel- 
les avant et arrière vous protègeront, dans vos limites, 
des attaques de l’ennemi et des ballons stationnaires 
rencontrés sur votre route. Le but de l’opération est de 
détruire un barrage en territoire allemand. Good luck 
boy ! 


KENNEDY APROACH (parlant) 
(Micro-Prose Software) 
Graphisme : #4xx.. 

Bruitage : +*x##x, 

Intérêt UE, 


Les communications arrivent de toutes parts, et vocales 
en plus !!! Vingt avions de lignes sont en approche ou en 
procédure de décollage. Pour une fois ce simulateur ne 
vous donne pas les commandes d’un avion, mais vous 
fait devenir contrôleur aérien. 

BIP !.. BIP !.. Aie une alerte. Avec “Kennedy Aproach“ 
votre travail est de poser dans de bonnes conditions les 
avions et leurs passagers (surtout en cas de problème 
majeur). Comment les faire atterrir sans être aux com- 
mandes des appareils. Grâce à la radio de la tour de con- 
trôle bien sûr. Ecoutez-les et prenez les dispositions qui 
s'imposent. 





JEUX DE SOCIETE 


STUD POKER 


(Handic Software) 
Graphisme : xx... 
Bruitage  : xx... 
Intérêt ! die. 


Voici une partie de poker où les cartes sont reçues une à 
une, avec mise entre chaque donne. Vous jouez contre 
trois adversaires qui ont chacun un profil tactique bien 
défini. L'un est timoré et prend peu de risque, l’autre est 
un bluffeur invétéré, le troisième est un tacticien né. 
Connaissant vos compagnons d’un soir, restez con- 
centré, si vous ne voulez pas perdre votre chemise. 


REAL ESTATE 

(Handic Software) 
Graphisme : +44... 
Bruitage : ##x... 
Intérêt L HRK. 


Real Estate est un jeu de monopoly. Ce logiciel vous 
offre la possibilité de jouer dans plusieurs langues (sué- 
dois, anglais, français, etc.). De plus, plusieurs villes 
vous sont proposées. 

Les règles sont exactement celles du vrai monopoly. La 
différence avec le 64, est que vous ne pouvez tricher. De 
plus un moment d’inattention de votre part, si un adver- 
saire se trouve sur votre terrain ne peut se produire. Le 
loyer lui est automatiquement défalqué de son capital. 
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JEUX 


ARCADE & ACTION 


INFERNAL RUNNER 
(Loriciels) 
Graphisme : ***... 
Bruitage : ##+... 
Intérêt TT 


Il y a peu de chose à en dire. C’est un jeu comparable à 
“Rocket Roger“. Vous êtes perdu dans un labyrinthe, où 
les bains d’acide, les lasers, les plaques électriques, les 
mines, etc., sont à éviter le plus possible. Des clefs sont à 
prendre pour trouver la liberté. Heureusement un peu 
de musique calmera vos nerfs. 


VEGA 

(Loriciels) 
Graphisme : #**... 
Bruitage : #k4kkx. 
Intérêt L#k 


211922: 0000000 | STORI: 0000261 
— SN SON è 


DAILAUIANIE M  TAPILLA 


FLPArT 


2911792: SABSABJ 

La musique et une partie du décor sont heureusement là 
pour faire oublier qu’il ne se passe rien dans ce jeu (voir 
commentaire sur Space Action 64). 


SPACE ACTION 64 ET SPACE TRAP 


(Handic Software) 
Graphisme : +... 
Bruitage  : #+... 
Intérêt ! #4. 


Quand on a vu le tableau de bord de “ Spitfire 40 ” ou les 
tableaux de “ Way of the Exploding Fist”, comment 
peut-on encore fabriquer et concevoir des jeux si pau- 
vres en graphisme et son quand le jeu n’est pas extraor- 
dinaire par lui-même. Cela va devenir de plus en plus 
scandaleux au cours des prochains mois. Placez donc vos 
économies ailleurs. A la décharge de Handic Software ils 
font des utilitaires très performants. 





PAUSE 12 0.0 9 A0 LE 2 NY A 





SPORT 


FIVE À SIDE FOOTBALL (parlant) 
(Anirog Software) 
Graphisme : ##+... 
Bruitage : xxkkkx. 
Intérêt : ik... 


Qui ne connaît “ Soccer ” ? Le jeu proposé est tout bon- 
nement une réplique de “ Soccer ”. Seulement c’est un 
mauvais plagiat. Les corners, les remises en touches 
n’existent pas. Le ballon revient en jeu en rebondissant 
aux limites du terrain. Si pour ajouter de la synthèse 
vocale cela doit se faire au détriment du graphisme ou de 
l'intérêt du jeu, alors dites non. En plus de quelques 
commentaires, la foule hurle le nom de votre équipe, 
que vous choisissez librement (prononciation anglaise). 


SQUASH 

(New Generation Software) 
Graphisme : ##x... 

Bruitage  : «+... 

Intérêt PTT 


“Squash ” est une représentation du sport où excellent 
les Pakistanais. Mais pourquoi avoir coupé l’écran en 
deux ? Une moitié représente le court, l’autre est desti- 
née aux résultats ! Ils’en-suit deux petits bonhommes et 
un jeu étriqué (il faudrait prendre exemple sur les jeux 
de tennis grand écran et de surcroît très colorés). 

















WAY OF THE EXPLODING FIST 
(Melbourne House) 

Graphisme : #+##x, 

Bruitage : ##kkkxk, 

Intérêt : #kkkk, 


Way ofthe Exploding Fist est une simulation de Karaté. 
L'objectif est de devenir un maître en la matière, et ceci 
dans un décor des plus soigné. Les personnages sont très 
détaillés et leur position en combat des plus expressives. 
Les karatékas qui ont joué avec “Way of the Exploding 
Fist”, n’ont pratiquement rien eu à lui reprocher. A cette 
bonne simulation sportive et au graphisme, s’ajoute un 
fond musical et sonore de qualités. Les bruits de coups, 
de réceptions de saut, et les cris rendent ce jeu le plus 
véridique possible. 


PRO GOLFER 


(Handic Software) 
Graphisme : x#x.. 
Bruitage  : ++... 
Intérêt D Hk. 


Une partie de golf très cher ? Choisissez votre handicap 
et sortez un club. Placez-vous en trouvant un angle adé- 
quat qui vous permettra d'envoyer votre balle dans la 
bonne direction. Et commencez votre swing en y met- 
tant plus ou moins de force. Chaque part est parsemée 
d’arbres, de bunker et parfois de plan d’eau. Une présen- 
tation graphique qui n’est pas extraordinaire comme 
encore beaucoup malheureusement. 


ROLE ET AVENTURE 


OUT ON À LIMB (parlant) 
(Anirog Software) 
Graphisme : +##... 
Bruitage  : +x#x.. 
Intérêt Li. 


Ce n’est pas à proprement parler un jeu de rôle avec 
des instructions à donner à l’ordinateur. Il ressemble- 
rait plutôt à “ Sorceries ”. Les tableaux comportent un 
décor nettement moins recherché sur le plan graphi- 
que. “ Out on a Limb” parle lui aussi. 





C’est ce qui lui donne sa touche d’originalité. Néan- 
moins, il faut prêter une oreille très attentive pour en 
comprendre les paroles. 


CHILLER 


(Mastertronic’s) 

Graphisme : xxx. 
Bruitage  : x4x... 
Intérêt PTT 


Au coeur d’une troublante nuit de pleine lune, l’atmos- 
phère est électrique, et vous êtes rempli d'angoisse. 
Transformé en loup-garou, vous hurlez à la lune qui vous 
confère un pouvoir immortel. Votre but est de sauver 
votre petite amie en traversant la vallée de la mort. Y 
réussirez-vous avant que les démons de l’enfer ne l’attei- 
gnent ? 
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PETITES ANNONCES 


Echange programmes pour C 64. Ecrire 
à Bensaid Patrick, 24, rue de l'imprime- 
rie - 31500 Toulouse 


Echange de musiques sur K7 pour CBM 
64. Chenavier Christophe, 59, rue des 
Croisettes - 80450 Camon. Tél. 
(22191.05.94 


Vends C 64, magnéto K7, monit. Mono- 
chrome, 2 manettes, 2 Joysticks, auto- 
formation Basic 1 et 2, 10 K7 progs. 
jeux, 3 200 F (achat 03.841. Hemont, 2 
rue Anne Franck - 95130 Franconville. 
Tél. 415.27.89 


Pour fondu-enchaîné et multivision, 
commandez vos projecteurs diapos 
par ordinateur C 64 ou autre. Rens. 
plans et réalisation : P. Dubois, 15 B rue 
général d'Harcourt - 76700 Gontfreville 
L'Orcher 


Recherche collections de timbres. 
Donne en échange très nombreux logi- 
ciels de jeux pour C 64. Ecrire à : Tho- 
mas Chotteau, 47, rue du Roleur - 
59300 Valencienne 


C 64 cherche correspondantlels Paris 
ou environ. Log. K7. Ventes ou échan- 
ges. Connaissez-vous un club C 64 
près de chez moi ? Thierry Bur, 27, rue 
Docteur Potain - 75019 Paris 


Vends Vic 20 (03.84) + magnéto + 
jeux : 1 900 F. M. Thomas Hervé, 20 rue 
Mathilde - 91000 Evry. Tél. 077.38.58 


Cherche crayons optique et son 
manuel d'utilisation. Echange progs 
pour C 64. Ecrire à : Luc Chant, BP 199- 
Papeete-Tahiti 


Echange programmes pour C 64. Envo- 
er liste. Réponse assurée. Jacky 

À aman, 15, rue de Marseille - 75010 
aris 


Recherche mode emploi Flight Simula- 
tor Il pour C 64, photocopies rembour- 
sées et cherche contacts possesseur de 
disk de jeux ou utilitaires. Olivier Brunet, 
5, allée E. Opty - 77270 Villeparisis. Tél. 
427.42.27 


Vends pour Vic 20 Super Expander + 
prgs. Am'aid 150 F chaque. Echange 
nbreux prgs. Basic et LM. Cherche 
Docs. concernant le LM. Gouin P., Car- 
refour du Chat - 72140 Peze le Robert 


Cherche manuel pour Simons'Basic, 
contacts pour échanger nombreux 
jeux, utilitaires, docs., idées sur CBM 
64. Faire offre et adresser liste à Kmoch 
À., 17, rue Pasteur - 25120 Maiche ou 
Tél.: (81164.16.21 le soir 


C 64 échg. logiciels enseignement. 
Recherche logiciels faits avec 
Simons'Basic, Tool ou Master 64 lou 
Mercure, etc.). Tout sur disquette. Pos- 
sède aussi jeux. Delavaud J-P., 17, rue 
Villeneuve - 44230 St Sébastien/Loire 


CBM 64 cherche contacts pour échan- 
ger programmes de tous genres. Télé- 
phoner au (66120.1 1.38 [le soir à partir 
de 20 H 001. Olivier Martin, 4, rue du 
Bosquet - 30230 Rodilhan 


C 64 cherche contacts pour échange 


Prgs./jeux + utilitaires, et création Club 
Commodore région Midi-Pyrénées. 
Marcel Lefebvre, 11, rue du Miloussa - 
66690 Saint André 





Vends CBM 64 Pal + lecteur K7 + Joys- 

tick + jeux et livres achetés en octobre 

84 le tout état neuf. Prix à débattre, 

par cela contacter Eric au 362.83.95 à 
aris 


Vends C 64 + lecteur K7 + 2 joysticks + 
100 jeux et utilitaires : 3 900 F. Cause 
achat PC 10. Yves Riou, 4, rue Locme- 
nard - Graces - 22200 Guingamp. Tél. 
(196143.87.99 : week end 


Vends Vic 20 (10.84) + lecteur K7 + ext. 
8 K + 2 cartouches de jeux + autofor- 
mation Basic + le et 4e vol. de Softe- 
que + 5 livres le tout : 2 000 F. Domini- 
que Rousselet, Les Vaux 16 J Cartier - 
61300 l'Aigle 


C 64 cherche correspondantsles) pour 
échanges de progs. lutilitaires, jeux, 
etc.) sur disquettes (région Lyonnaise) : 
Bernard Rouzier, Soucieu en Jarest - 
69510 Thurins. Tél. (71805.29.96 


C 64 recherche Psytron, Summer 
Games, The Hobbit, Dallas Ouest, 
Indiana Jones, Mandragore, Zim Zala- 
bin, Sorcery, Gremlins, Heros of Karn 
(K7/disk) Lionel Wavelet, 210, rue 
Louise Michel - 62430 Sallaumines 


Vends pour C 64 logiciels janvier 85 : 
Fight Simulator 2: 320 FF ou 90 FS et 
Ghostbusters : 150 FF ou 40 FS. Philippe 
Toillon, 15, avenue lle de France - 
25000 Besançon. Téli81151.02.31 
(logiciel disk) 


Vend HP.41, CX état neuf, jamais ser- 
vie. Prix très intéressant. Ecrire : Michel 
Babin, le Bourg de Doix - 85200 Fonte- 
nay-le-Comte 


PETITES ANNONCES GRATUITES RESERVEES AUX ABONNES 


Complétez la grille ci-dessous en lettres d'imprimerie 
en utilisant une case par lettre/signe ou espace. En 


léphone. Pour les ventes de matériels d'occasion, indi 
quez le mois et l'année d'achat. 


Ces petites annonces gratuites sont exclusivement ré- La revue ne garantit pas de délai de parution et se 


servées à des propositions entre particuliers sans ob- 
commercial et ayant pour objet la recherche de 


i- mentation, etc. 


réserve le droit de refuser une annonce sans avoir à 
fournir de justification. 

X-_ Cette grille ne peut être utilisée plus de 4 mois après 
la sortie du présent numéro. 


ram) | 4 | YO PREPEPEL EL LELO TL EULE EI 14 
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O Clubs [ Contacts [] Recherche de p 


rogrammes 
O Recherche de matériels [] Vente de matériels! 
0 Divers 


Matériel concerné 
[ Commodore 64 [] Vic 20 [] CBM 8000 [] Divers 
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Vic 20 vds JX ach. angl.: 12 K7 80 F p. - 
6 cart.: 100 F p. Cart 8 K + 5 K7: 500 F- 
cray. lum. + 2 K7: 250 F ou 2 000 F tout - 
Prog. Aid - Super EX - Vic file: 180 F p. - 
livres - Pauty, 375, rue Clairs logis - 
21850 Saint Apollinaire (80) 65.33.48 


Vends C 64 + lecteur disquette/K7 
magnéto + prgs. + manette + | car- 
touche jeu: 5 F: Rangaya Anbou, 3, 
allée des Bièvres - 78000 Versailles 


C 64 vends Tool 64 complet avec 

manuel d'utilisation 200 F - Ghostbus- 

ters 100 F- Echecs 100 F - Cherche pro- 
rammes utilitaires. Ecrire à Huet P., La 
hapelle d'Aligne - 72410 Precigne 


C 64 cherche logiciels sur astrologie, 
thème astral, horoscope; K7 de préfé- 
rence, prendre contact avec Olivier 
Mourrut, 9, rue Pierre Lauzeral - 31400 
Toulouse 


Echange ou vends “Music construction 
set” et autres logiciels. Jean-Marie 
Sers, 1 1, rue E. Lefebvre - 78000 Versail- 
les 131902.24.05 


C 64 vends prgs jeux, utilitaires, etc. 
Cherche logiciels utilitaires comme 
Mercure 64 lavec notice) Grossot 
Emmanuel, 118, av. des Bouleaux - 91 
170 Viry Chatillion [liste sur demande) 


C 64: Ech. nbreux prgs. sur 1541. 
Cherche de l'aide pou THE INSTITUTE. 
Régis Vincent, 10 bis, rue des Entes - 
36130 Deols 


Achète ou échange programmes pour 
le CBM 64. Achèterais Lode Runner en 


Pierre Bournoville, allée des Paqueret- 
tes - 62520 Le Touquet 


C 64 échange programmes. Envoyez 
liste de programmes. Ecrire au Club TV- 
Micro J-P. Boussat, 14, bd Pasteur - 
42120 Le Coteau 


C 64 cherche lecteur disquette [1 200 F] 
avec manuel et raccords et échange 
programmes jeux et utilitaires. Haziza 
JM, rés. Perpinya, 30, rue des Roma- 
rins - 66000 Perpignan 


Vic 20 recherche une photocopie du 
manuel 1520 ainsi que tous renseigne- 
ments la concernant. Daudin Jean- 
Christophe, 10, rue Marx Dormoy - 
49800 Trélazé 


Cherche programme Calcul de proba- 
bilités pour C 64. Degremont D., 39, rue 
Chopin - 62580 Vimy 


Cherche tous programmes pour l'ex- 
tension 3 Ko SUPER EXPANDER et 
extension 16 Ko. Cherche aussi jeux 
d'aventures. Contacter: Thierry Gic- 
quel, 8 ter, rue St Yves - 22300 Lannion 


Vends Vic 20 (2/84) + autoformation 
Basic + Super Expander + Vicmon + 
cartouches [Voodoo-Castle) + livres : 
2 800 F à débattre. Jacques Rousselet, 
1563, rue Vremontoise - 71000 Sen- 
necé Les Macon 


Urgent, vends C 64, Secam intégré, 
(janvier 84) + écran Zénith + lecteur de 
cassettes, jeux + manettes + manuels. 
Pour tous renseignements : P. Caplain, 
25, quai de Champagne - 94170 Le 
Perreux 


Echangerais C 64 contre SX 64, C 64 + 
1541 + 100 prgs. ljeux utilitaires), (14 
disk! + petit supplément. Cherche 
imprimante ([MPS 802] etc. M. De Sousa 
Victor, St Julien Labrousse - 07160 Le 
Cheylard 


CBM 64 + 1541 cherchent program- 
mes en langage machine. Lienhardt 
Cédric, 7, rue de Leicester - 67000 
Strasbourg 


Vends CBM 64 + magnéto + jeux + 
autoformation Tome | sous arantie, 
acheté le 18.12.84 + 1 joystick, le tout 
4 000 F - Baragoin Philippe, 14 bis, rue 
des Vacquerie - 84370 Bedarrides 


Achat ou échange logiciels sur K7 pour 
CBM 64 écrire à Devolder Christian, 
CMC BA 126 - 20223 Solenzara Air. 
Tél. (95157.83.08 


C 64 + 1541 cherche contact pour 
échanges divers. Réponse assurée. Je 
recherche surtout les nouveautés. Yves 
Olivier, 45, rue Barthélémy Delespaul - 
59000 Lille 


Recherche brochure pour l'utilisation 
de l'imprimante MPS 801 en français. Si 
vous habitez région Méru (Oise) faite- 
vous connaître, merci. Duchateau René, 
60540 Bornel. Tél. 1614)408.59.81 


Vends Vic 20 (12/82) + magnéto + 
autoformation au Basic + 18 K + 5 
livres + revues (+ de 35) + 7 jeux et uti- 
litaire (dont 3 cartouches): 2 000 F. 
Ecrire à Le Boeuf L, 21, rue Alfred 
Nobel - 59240 Dunkerque 


Cherche programme divers, cassettes 
ou cartouches pour Vic 20 [avec ou 
sans Ext.) Duprez Denis, 339, domaine 
de la vigne - 59910 Bondues 


Vends Vic 20 (12/83) + 16 Ko exten- 

sion + Super Expander + 2 K7 et 3 cart. 

jeux + joystick + 2 livres + prgs. prix : 

2000 F. S'adresser à Brettnacher 

IAIBUY: 2, rue Nationale - 57910 Ham- 
ac 


C 64 cherche programmes de géogra- 
phie [carte du monde ou de France K7 
ou sur Papierl. Bruno Greugny, 48, rue 
de Noyon St Léger aux bois - 60170 
Ribécourt 


C 64 cherche tous correspondants 


pour échanger idées et programmes. 
Ecrire à Philippe Ruelen, 45, rue des 
Carreaux - 78520 Limay 


CBM 64 recherche toutes sortes de 
programmes: jeux, utilitaires, langa- 
ges. Luc Dubaux, Brillon-en-Barrois - 


55000 Bar-le-Duc 


Vends Vic 20 (11/821 + magnéto K7 + 
16 Ko + autoformation Basic + int. N/B 
+ livres + cartouches [utilitaire et jeux) : 
2 300 F; N. Dagoury, 141, rue de la 
Croix Nivert - 75015 Paris 


C 64 cherche correspondants pour 
échanges programmes jeux et utilitai- 
res en langage machine. Réponse 
assurée. Feles Franck, 126, rue Félicien 
Bec - (04100 Manosque. Tél. 
(92187.58.11 


Cherche occasion, très bon état, impri- 
mante graphique, 80 cps ou +, type 
MT 80 ou autres, centronics 8 bits 
parallèles. Faire offre à J-C. Cercy - Tél. 
Dom. (61 075.21.89 (soir et WE] 


CBM 64 programmeur LM uniquement 
cherche correspondant pour échanger 
utilitaire, algorythme LM uniquement. 
Maurizot P., 34 bis, chemin du Valentin 
la Bourgualine - 26500 Bourg les 
Valence 


Vends C 64 Pal Secam + magnéto 
sonore et 20 logiciels K7 jeux 4 livres 1 
cartouche jeu acheté 16/08/84 état 
neuf : 4 000 F. Mr Valette, 84, Le Varet, 
route Chateauneuf Bloc J - 06390 Con- 
tes 


CBM 64 cherche imprimante d'occa- 
sion et contacts pour échanges prgs. 
sur disk en possède 70. Olivier Brunet, 
5, allée Emile Opty - 77270 Villeparisis 


Vends Vic 20 (05/84) + console alu + 
K7 + 13 cartouches de jeux + 7 casset- 
tes de jeux. Liste avec prix sur 
demande. Guillot Xavier, 31, rue Joffre 
- 72110 Bonnétable 
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Dominique Sablons 


TOOL 64 


ou un 1541 


définition peuvent être modifiés ou shuntés à 
volonté. 
Il ne comporte aucune difficulté majeure : pas de PEEK 
ni de POKE, pas de formule compliquée, pas de DATA 
interminables, et pourtant les résultats engendrés sont 
formidables. 
Si dans un premier temps, le nombre de lignes à recopier 
vous décourage alors consolez-vous : 
- Recopiez mot pour mot les modules “Rangement des 
données” et “Dessin”. 
- Ajoutez une ligne au début du ler module où vous 
attribuerez aux variables : 


C: programme est constitué de modules qui par 





PERSPECTOBLOC 


PERSPECTOBLOC ou COMMENT DESSINER en mode 
HIRES sans PEEK et sans POKE sur son C 64 avec 


Matériel : un C 64 + Tool 64 + un lecteur de cassette 


HX, HY, HZ, RO, DE, PE, FO, EC, A, B, X0 et YO res- 
pectivementles valeurs : 
SNS OOo eds 120, 30,770 et 60 


- Sauvegardez puis lancez... patientez un peu, puis voyez 

apparaître petit à petit des lignes biscornues.….. 

- Si vous n’avez pas commis d’erreur, vous ne tarderez 

pe à comprendre quelle toile est en train de tisser votre 
4... 


Si cette petite récréation vous a plu alors je vous promets 
d’autres surprises. Sinon... reconnaissez au moins que je 
vous ai évité bien du travail. 











1964 
1414 
1324 
1934 


our la suite du listing; supprimez bien sûr la ligne 
Di: plus haut ; tapez de préférence “Mise en 

page”, “Texte”, “Zone de saisie” et “Saisie des 
données” pour bénéficier à moyen terme d’un menu 
vous permettant de changer les valeurs des variables ; ça 
devrait marcher en relançant à chaque opération ou en 
bouclant après avoir effectué un CLR : voir “Nouvelles 
coordonnées”. 
Vous ressentirez bien vite la nécessité des modules de 
contrôle. Puis du reste, et sans vous en rendre compte 
vous aurez tôt fait de taper tout le programme. D'ici peu 
vous lui aurez ajouté vos propres modules. DE 


CONTROLE COULEUR DONNEES ACCEPTIEES 
GECNENT 
NS 


HX= variation en hauteur, vers x 

HY= variation en hauteur, vers y 

HZ= épaisseur du bloc 

RO= “roue” (RND) modifie le relief 
DE= écartement des lignes 

PE = effet de perspective 

FO = couleur du fond 

EC= couleur du dessin 

A = nombre de lignes vers y, sur ligne x 
B = nombre de lignes vers x, sur ligne y 
X0 et YO = coordonnées du premier point dessiné. 





REM * 
REM # —PERSFECTOELOC- # 
REM # GENERATEUR DE DIAGRAMMES  %# 
REM %# FERSPECTIFS * 
REM # DOMINIQUE SABLONS,4/1985  % 
REM %# * 
RE HAMMAM ER MIO 
REM ## MISE EN PAGE +*# 
FAGE=Q : COM=A 


SCLEAR : SCREEH12,6,4 
TLIHE4W, 1,1:TLIHE4G,3,1 
TLINE4G,5, 1: TLIHE4N,9,1 
TLIHE4G, 11,1: TLIHE4M,13,1 


A TLIHE4M, 15,1:TLIHE4G,17,1 


TLINE4G, 19, 1: TLIHE4@,21,1 
TLINE49, 25, 1 : TCOL25, 1,1 
TCOL13,3,24:TCOL2S, 1,44 


REM ## TEXTE 


** 
OUT" GENERATEUR DE DIAGRAMMES PERSFECTIFS "2, 


PRINT" MMMNES CONTROLE DU RELIEF"; 
FPRIHTTAE(293"RDONNEES ACCEFPTEES" 
PRIT BEM ES"; ORRH ="; 'ORBHEZ="; 
FPRIHTTAEE 205 "HS"; RTE"; ORDHZ=" 
PRINT" OS"; "ONBDE=" ; "ARRPE=" ; 
PRIHTTAB(26)"pRO=" ; "ANBDE=" ; “HNRFE=" 
PRIHT'"ENRCONTROLE COULEUR"; 
PRINTTAB( 295 "MRDONMEES ACCEPTEES" 
PRINT BEF O="; "REC"; 

FRIHTTAEC2@2 "RFO", "ABREC=" 
PRINT'"ANESDIMENSIONS TABLEAL"; 
PRIHTTAE(293 "DIMENSIONS ADMISES" 
PRINT NME"; 'RRRE="; 


HX4 HY 





En principe le module “DESSIN” autorise tous les 
modules de surface, le module “Rangement des don- 
nées” pourra être bricolé ou remplacé afin d'obtenir un 
relief moins linéaire. Mais je vous laisse à vos recherches 
“3D” pour retourner aux miennes. 


GENERATEUR DE DIAGRAMMES PERSPECTIFS 
CONTROLE DU RELIEF DOMMEES ACCEPTEES 


RO=23 |Hx- HY= Ro= 


6 PE=1 


= EC 
DIMENSIO TABLENGUIDIMENSIONS ADMISES 
Tes 30 ee = on 


CENTRAGE ACCEPHE 
ve 














DE PE= 










'RESSANI 
L DONNE , 







= 
LA 
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PRIHTTAB(20)"PA=" ; "NNBBE=" 
PRINT'ABECENTRAGE DESSIN"; 
PRINTTAB(29)"PCENTRAGE ACCEPTE" 
PRINT"ANE&O=" ; "HBBITDz" ; 


:PRINTTAB(20)"RX0="; "ABB G=" 


IFPAGE=1THEN3729 


RENM #%# ZOHES DE SAISIE *# 
ME$="PRESSEZ LA BARRE ESPACE !" 
DEC21,6,5,:2,M:DECZ2,6,:11,2,N 
DECZ3,6,17,:2,MN'UECZ4,8,5,2,H 
DEC25,8,11,2,N'DECZ6,8,17,:2:N 
DEC27,12,5,2,NH:DECZ8,12,11:2,N 
DECZ3,16,4,2,H:DECZ15,16,19,2,H 
DECZ11,29,5,:3,H:DECZ12,28,11,3,N 
DECZ13,6,24,2,H:DECZ14,6,29,2:H 
DEC215,6,:36,2,H'UEC216,8,24,2,H 
DECZ17,8,39,2,N'DECZ19,8,36,2,N 
DECZ19,12,24,2,N:DEC2Z29,12,356,2,M 
DECZ21,16,23,2,HN:DEC222,16,29,2,N 
LECZ23,20,24,3,H:DECZ24,29,30,3 
DECZ25,23,34,3:DECZ26,23,18,1@ 
LECZ27,23,34,1,H 

IFPAGE=2THEH3849 

IFPAGE=STHEN4199 

IFPAGE=4THEN1769 


REM ## DEMONSTRATIOH OU REHYOI ## 
PRIHT"ANESYOULEZ-YVQUS UHE DEMOHSTRATION " 
PRINT'HDE MES CAPACITES 7":RENZ25 

INZ25,R4$: IFR4$="OUI"THEH1679 

GOTOZ6Ef 

OUTZ1,"5":QOUTZ2, "5" :OUTZS, "22" 

OUTZ4, "23" :OUTZS, "6": OUTZ6, "1" 

OUT27 , "GS" :OUTZS, "11" :OUTZ3, "29" 
OUTZ16,"36":OUT211,"79":OUTZ12, "66" 
CLEARZZ , 2,3, 38 

PRINT'OTRECOHFIRMEZ LES DONNEES EH PRESSANT" 
PRIHT'"'MLA TOUCHE RETURN POUR CHAQUE DONHEE !" 
PRINT'OTIT]" 


REM ## SAISIE DES DONNEES ** 
REGZ1 : REQZZ : REQZS : RENZ4 : REQZS 
RENZE : REGZ7 : REGZS : REQNZI : REGZ19 
REGZ11:REUZ12: CLERAR22, 2, 3,38 
INZ1,H4:IHZ2,HYy:1IH23,H2 

INZ4, RO‘ INZS, DE : INZ6, PE 
INZ7,FO:IN28,EC:INZ3,A 
INZ19,B:IHZ11,*9:1IHZ12,"79 
INZ1,HX$: INZ2,HY#$:INZS,HZ# 
INZ4, RO$ : IHZ5, DE$ : INZ6,PE# 
INZ7,F0$:IHZ8,ECS$:INZ3,A$ 
IN2Z19,E$:INZ11,#49$:1IH2Z12,T0$ 


REM ## CONTROLE DU RELIEF #*# 
PRINT"'ANUE CONTROLE !" 
IFHY<GANDHX>=GTHENHY=ABS CHy) :Hr$=STRE CH T2 


A IFHY>=2ANDHACGTHENHA=ABS CHX4 3 © HA$=STRE CHX) 


IFHX=OTHENHX=1 :H4$="1" 
IFHX<-STHENHX=-5 :H4$="-5" 


IFHX2STHENHX=5 :Hx#$="5" 

IFHY=QGTHENHY=1 :Hy$="1" 
IFHr<-STHENHY=-5 : Hy$="-5" 
IFHXCOANDHY<GTHENPE=ABS(PE2)#-1 : PE$=STRSCPE) 
IFH#=2GANDHT=2>9THENPE=ABS(PE ) : PE$=STRS(PE) 
IFHY2STHENHY=5 : Hy$="s" 
IFHZ<GTHENHZ=@ : HZ#$=Q 
IFHZ>9GTHENHZ=99 : HZ$=99 
IFRO<=GTHENRO=G : RO$="G" 
IFDE<4THENDE=4 : DE$="4" 
IFDE>2QTHENDE=20 : DE+="2a" 
IFPE=GTHENPE$="G" 

IFPEC-STHENPE=-3 :PE$="-3" 
IFPE>STHENPE=S : PE$="3" 


REM ## CONTROLE COULEUR ** 
IFFO<GORFO216THENFO=9 : FO$="g" 
IFEC<GOREC2> 16THEMEC=11:EC#$="11" 
IFFO=GANDEC=QTHENEC=1 1 :FO$="Q":ECS$="11" 
IFFO=ECTHEN2179 

GOTOZ2249 

CLEAR22,2,3,38 

PRINT'REFOCDEC S,Y,P 1" 
OUTME#, 24 , 2: CARGETCHR$(32) 
PRINT"]" :CLERR22,2,3,38 

RENZ? : REQZS : INZ7, FO: INZS,EC 
IHZ7,F0#:INZS,EC# 

GOTO2149 


RENM 4% CONTROLE TABLEAU LE 
IFAÇITHENA=1 :A$="1" 
IFA23QTHENA=30 : A$="39" 
IFBC1THENB=! :B$="1" 
IFB>SOTHENE=50 : B$="59" 


RENM ## CONTROLE CENTRAGE ** 
IFXOC10THENXGS 1: #9$="169" 
IF*X02180THENX0= 189: xX9$="189" 
IFYGC10THENYO= 10: "2$="16" 
IFT92180THENrYO=1859:#6#$="189" 
IFPAGE=2THENCLERR22,2,3, 38 : PRINT "TT" : PAGE=G 


REM ## AFFICHAGE DES DONNEES CONTROLEES *## 
OUTZ13,HX#:OUTZ14,H7$:OUTZ15,HZ$ 
OUTZ16,RO#:OUTZ17,DE$:OUTZ18,FE$ 
OUTZ19,F0#:OUTZ29,EC$:OUT2Z21,A$ 

OUT222, B#:0UT223,*0$ : OUTZ24,,9$ 
CLEAR22,2,3,38 


REM ## DERNIERES MODIFICATIONS ## 

CLEAR22 , 2,3,38 

PRINT"BaWOULEZ-YVOUS MODIFIER ?" 

REQZ25 : INZZ25,RO$ 
IFRG$="OUI"THENCLR : PRINT TT)" : CLEAR22, 2,3, 38 : PAGE=4 : GOTO1429 


REM ##  RANGEMENT DES DONNEES #% 
CLEAR22, 2, 9,38 

PRINT"OMM/EUILLEZ PATIENTER l" 

DIM %CA,B),YCA,B) 

A1=#0: T1 70 


AT 


78 


FORG=GTORO : ND=RMD( 1 RO : HEXT 

FORI=1TOR 

FORJ=1TOB 

KCI, J)mX0 : XD=XD+DE/2 

VCI,:J)= 70: YO=YO+PE+INTCRHDE 12H75 

NEXTJ 

AD=X1+DE : X1=X9 

K=INTÇCRNDÇ12#HX2 

Y9=Y1-K:Y1=79 

NEXTI 

#9, @)=#61,13:7(9,B2=7(1,1)-H2 
IFHX=2@ANDHY=28THENX(D, 12=XCA, 19:69, 13=YCA, 12-HZ 
IFHX<GRANDHY<BTHENX (9, 12=4(1,B2:v(9,13=YC1,E2-H2Z 
#(1:92=X#CA,B):y7(1,92=TCA,B)-H2 

PRINT'NRPRET POUR LE DESSIH !" 

ME$="PRESSEZ LA BARRE ESPACE !" 

OUTMES, 24,2 

CARGETCHR#(32) 


RENM HAHMMMMHMME DESSIN ##MEHAMENME 
GRAPHIC : SCLERR : SCREEHFO, 12, EC 
FORI=1TOR 

MOVEX(I,13, (1,12 

FORJ=1TOE 

DRAWXCI,J),:wYCI,J3,1 

NEXTJ,I 

FORJ=1TOB 

MOYEX(1,J3,:#<1,9J) 

FORI=1TOR 

DRAWXCI,: JD, T6 I,J3,1 

NEXTI,J 

MOYEX(1,12,761,1) 
DRAUX(G,0),7(6,8),1 
DRAUX(G,12,#69,13,1 
IFH#=2GANDHY=>GTHENDRAUX (A, 12, CA, 12,1 
IFHX<GANDHY<OTHENDRAUX(1,B);761,B),1 
MOYEX(@, 12,79, 1) 
DRAUXCA,B),Y(A,B),1 

GRAPHIC:REM POUR REVOIR LE DESSIH 
DISPLAYMEZ, 1, 1:HU=9 
CARGETCHR#( 32) 


RENM #### MESSAGES OFERATEURS ###%# 
TEXT:SCREEN12,6,@ 

CLEAR22,2,3,38:C0M=1 

PRINT""MIYOULEZ-YOUS MODIFIER LES PARAMETRES" 
PRINT'"'NDU DESSIN ?":RE9Z2S 
INZ25,R1$:IFR1$="OUI"THENS3329 

CLEAR22; 2,3,38 

PRINT'TMEVOULEZ-YOUS SAUVEGARDER LES DONNEES" 
PRINT"'HDU DESSIN 7":REGZ25 
INZ25,R2$ : IFR2$="OUI"THEN3369 

CLEAR22, 2,3,38 

PRINT'-TRIMYOULEZ-YOUS ENTRER DES DONHEES " 
PRINT'NPAR LE CLAVIER ?":REG2Z25 

INZ25,R3$ : IFR3$="OUI"THENPRINT'OTIT)" :CLERAR22, 2,3, 38: PAGE=3 : GOTO1768 
CLEAR22, 23,38 

PRINT'/TIESYOULEZ-YVOUS CHARGER LES DONNEES " 
PRINT'MD'UN DESSIN ?":REQZ25 


2154 
2164 
217@ 
2189 
2194 
2244 
:219 
5224 
2239 
2248 


2448 
:454 
c464 
2474 
2484 
2439 
2504 
25319 
53ef 
3339 
254% 
2554 
2364 
2574 
3586 
2538 
2694 
2619 
2624 
2639 
564% 
2654 
3664 
2674 
3634 
3698 
374@ 
3714 
8729 
8734 
3744 


INZ25, R4$ : IFR4$="OLUI "THEN3829 
CLEAR22,2,3,38 
PRINT'TBE/OULEZ-VOUS ARRETER " 
PRIHT'MLE PROGRAMME ?":REGZ25 
IH225,R5# : IFRS$="OUI "THEN4279 
CLERR22,2,3,38 
IFCOM=GTHENPRINT"TTT])" :GOTO163@ 
IFNU=1THENPRINT "TT" : GOTO3929 
PRINT'TREYOULEZ-VOUS REVOIR" 
PRINT'MLE DESSIH ?7":REQZ25 


INZ25,R6$ : IFR6$= "OUI "THEN3279 
GOTO3234 

PRINT"T)" : CLEAR22,2,3,38 

GOTO234 

PRINT"T]" :CLERR22,2.3,38 

GOTO3915 

REM ### NOUVELLES COORDONNEES ### 


CLERR22, 2,3, 38 :PRINT'TTT)" 
2 CERAPAGES4 : COM=1 : GOTO1420 


REM ### SAUVEGARDE DES DONNEES ##% 
CLEAR22,2,3,38 

PRIHT'OTREENTREZ" & FOUR DISQUETTE !" 
PRINT"MEÆENTREZ*# 1 GFOUR CASSETTE !" 
REGZ27 : INZ27 , NU: IFHU<S1RANDNU<>STHEN3378 
CLEAR22,2,3,38 

PRINT'TREQUEL SERA LE NOM DU DESSIN ?" 
PRIHT"RFMNOM DJ DESSIN :" 

REQZ26 : INZ26,FIC+# 

CLEAR22,2,3,38 

PRINT'UTREFRET POUR LA SAUVEGARDE ?" 
RENZ25 : INZ25,R8# 

IFRS#$= "OUI "ANDNU=STHENCLEARZZ, 2,3,38:PRINT""MBJE SAUVEGARDE !":G60T03539 
IFR8$= "OUI "ANDHUI=1THEN351@ 
CLEAR22, 2, 3,38 :PRIHT:GOTO346@ 

SCLEAR : PRINT "TATIANA TETE)" 
PRINT""MIMPRESSEZ LES TOUCHES PLAY & RECORD !:" 
CR$=CHR#< 12) 

IFNU=8THENSA=1 : GOTO4193@ 
IFHU=STHEMOPENNU, NU, 2, "D: "+FI1C$+",5S, 14" 
IFHU=1 THENOPENHU, HU, 1,F1C$ 

PRINTHNU, HX$;CRS ; 

PRINTHNU, Hr#; CR; 

PRINT#NU, HZ$ ; CR$ ; 

PRINT#NU, RO; CR ; 

PRINT#HU, DE$;CR$#; 

PRINTH#NU,PE#; CR$ ; 

FRIHT#NU,FO$;CR$; 

PRINTHNU, EC#; CR$ ; 

PRINT#HU,A#;CR#; 

PRINT#NU, B$;CR#; 

PRINTHNU, KG#,; CRE; 

PRIHT#HNU, YG$; CR; 

CLOSEMU : IFNU=S8THENGRAPHIC: DISPLAY" RUE PTE 
IFHU=STHENSSAVENU, "GG: G-"+FIC£:TEXT 
PAGE=1 : GOTO1119 

PRINT "TATIANA AT TATETATET 
PRIHT'"MESDONNEES SAUYVEGARDEES !" 
OUTZ1,HX$:OUTZ2,HYy$:OUTZ3,HZ+# 
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80 
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OUTZ4, RO$ : OUTZS, DE$ : OUTZ6,PE$ 
OUTZ7,F0$ :OUTZS, EC$ : OUTZ9,A$ 
OUTZ19,B$:OUTZ11,#*9$:OUTZ12,70$ 
OUTMES, 24,2: CARGETCHR#(32) 
CLERR22 ; 2,3, 38 

NU=G : GOTO5918 


REM ### CHARGEMEHT DE LDOHHEES ##*# 

CLEARZZ , 2,3, 38 : CLER : PAGE=Z : GOTO1456 
PRIHT'OTREENTREZ" 8 SPOUR DISQUETTE !" 
PRINT'RRBENTREZ" 1 GPOUR CASSETTE !" 

REGZ27 : IHZ27 , MU: IFNU<3Z1ANDNUCZ8THEH3378 
CLEAR22,2,3,38 

PRINT'TBEQUEL EST LE NOM DU DESSIN 7?" 
PRIHT"HE#ONM DU DESSIN :" 

RENZ26 : IHZ26,FIC$ 

CLEAR22, 2, 3,38 

PRIHT'/TBEPRET POUR LE CHARGEMENT 7" 
REGZ25 : INZ25,R9# 

IFR9$=" OUI "ANDNU=STHENCLEAR22, 2, 3,28: PRINT'NGJE CHARGE !":G0T05990 
IFR9$="OUI "AHDHU=1THEN3379 

CLEARZZ, 2, 3,38: PRINT :GOT03929 

SCLERR : PRIHT "AMAMAMATETETE" 

PRINT'TBIMPRESSEZ LA TOUCHE PLAT 152" 
IFHU=S8THENCH=1 : GOTO4199 
IFNU=STHENOPEMHU, HU,2, "9: "4+FIC#$+",S,R":INPUT#15, EN: IFENTHEN4248 
IFHU=1THENOPEM1 : HU, 9,FIC# 
INPUT#NU, H4# : INPUT#HU, H7$ 
INPUT#HU, HZ$ : INPUT#NU, RO#& 
INPUTH#HU, DES: INPUT#NU,FE# 
INPUT#HU, FO : INPUT#NU, EC$ 
INPUT#NU, A$: INPUT#HU, B# 
INPUT#HU, #64: INPUT#NU, '"9# 

CLOSEHU : IFHU=STHENSLOADAU, "G-"+FIC$:CLOSE1S : CH=9 
PAGE=S :GOTO1116 


A PRIHT "SATA TATMTATETATATATETATATETATETETE" 


PRIHT'MESDONNEES CHARGEES !" 
OUTZ1,HX$:OUTZ2,H7$:OUTZ3,H2Z# 
OUTZ4, RO$ : OUTZS, DE$: OUTZ6, PE$ 
OUTET , F0$ : OUTZ8, EC$ : OUT 29, A# 
OUTZ14,B$:OUTZ11.#8$:OUTZ12,70# 
OUTMES#, 24,2: CARGETCHR#(323 
PRINT :CLEAR22,2,3,38:G60T03229 


REM #*# CONTROLE OPERATIONS 1541 #% 
OPEN13,8,15,"19" 
INPUT#15,EH,EM#$,ET,ES 
IFEN=GANDSATHENSA=G : CLOSE 15 : GOTO3559 
IFEN=GANDCHTHEHGOTO424 


A IFENTHENCLOSE 15 : CLOSEHU : CLEAR22, 2,3,38:PRINT'ONEÆRREUR DISQUE !4" 


OUTME# , 24,2: CARGETCHR#( 32) 
IFSATHENSA=G : GOTO3948 
IFCHTHENCH=G : GOTOS129 


REM #*# FIN DU PROGRAMME #% 
CHA END 


99993 SAVE "BA: FERSPECTOBLOC",8 


REAI'. 

































Suite de la page 26 


Remarque 
Les instructions write et writeln permettent d’écrire 
dans des fichiers, nous verrons comment les utiliser lors- 
que nous étudierons les fichiers internes et externes. 
Si vous désirez utiliser une imprimante, faites les 
instructions suivantes : 

Dans la zone de déclaration de variable : 

Imp : text; 

au début du programme : 

REWRITE (Imp,4,7) 

puis pour envoyer des caractères vers l’imprimante : 
writeln (Imp, ce que vous voulez imprimer) 

(voir figure (8)). Nous expliquerons ceci en détail en 








14 var imP'text; 

24 begin 

34  reuritecimP,4,7); 

49  wuritelniimP,'ceci seras 


affiche sur l'‘imPrimante2; 
4 end, 





lig. 8 


même temps que le fichier. 
Une autre méthode pour afficher des caractères à l’écran 
est d'utiliser l'instruction VDU. Cette instruction 
(comme l'instruction PAGE) est spécifique à Oxford 
Pascal. Elle permet d'afficher un caractère à un endroit 
précis de l’écran, La syntaxe est la suivante : 

VDU(n° de la ligne, n° de la colonne, caractère à afficher) 


Exercice sur les commandes d’écran 
En utilisant uniquement l'instruction writeln, affichez 
une étoile au milieu de la 3ème ligne de l'écran. 
Faites la même chose en n'utilisant pas les instructions 
writeln et write, 

READEN, READ 

Ces instructions permettent de saisir une information au 
clavier. Les paramètres (ou variables) peuvent avoir les 
mêmes types que dans l'instruction write et writeln. Ces 
2 instructions permettent aussi d’écrire dans des fichiers 
(pour plus tard), 

Comme pour toute instruction, les variables sont sépa- 
rées par des virgules. 


19 War ab'rezl; 


24 begin 


34 Fage; 





uritelniuwuritec(‘entrez À 
69 writelniwritet‘entrez E 
FD  uriteln(’x=’,-b/a:8:2) 
84 end, 















4g uriteln( Résolution d‘‘une équation du ler degré :G=Akx+E" 5; 
:“);readlnéa); 


:fhireadlnéh; 










19 var a:Packed arrayl1..5]lof char; 
b'integer; 

24 begin 

3 read(éa, bo; 

4ñ writelnéa,b) 

54 end. 





















Fig. 9 


Si l'opérateur ne respecte pas la syntaxe correspondant 
au type de la variable, la demande est réitérée. 
Essayez le petit programme de la figure n° (9) puis chan- 
gez le type des variables a et b. 


Remarque 

La différence entre Read et Readin n’apparaît que dans 
la lecture de fichiers. Pour l'instant, nous les utiliserons 
indiféremment. 


Exercice de récapitulation 
Faire un petit programme qui résout une équation du 
2°” degré (nous supposons qu’il existe 2 solutions). 
Nous rappelons que l’équation 0=ax/+bx+c admet 
comme solutions : 
vp -b + y b’-4ac 

2 


et 
-b - y b’-4ac 
x°= M7 UE 


Essayez d’obtenir un listing facilement lisible tout en 
ayant un programme simple à utiliser. 

Nous vous donnons un exemple de programme résol- 
vant une équation du premier degré (équation de la 
forme 0=ax+b et x = -b/a 


Conclusion 


Maintenant, nous savons entrer (read) ou sortir (write) 
des informations, faire des calculs, nous pouvons com- 
mencer à faire des petits programmes. 

Le mois prochain, nous verrons les instructions permet- 
tant l’orientation du programme et les boucles. 
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EN PRIME, COMMODORE MAGAZINE VOUS OFFRE 


UN SUPER LOGICIEL GRATUIT ! 


COSMIC CRUNCHER — VIC 20 OMEGA RACE 64 - COMMODORE 64 


Manœuvrez votre broyeur cosmic à travers Dans cette bataille de l’espace, 
la UE lactée et Fc rs que des vous combattez un monde hostile 
TONNES VOST SN ERA où de nombreuses surprises 


vous attendent. 
Plusieurs niveaux de difficultés. 





















RP PEN EE RE Bulletin d'abonnement à retourner à LE 
COMMODORE MAGAZINE 


19, rue des Parisiens - 92600 Asnières 

Ol Je m'abonne à Commodore Magazine pour six numéros à compter du numéro 8 
à paraître en novembre 1985 au prix de F 180 (étranger : F 300) 

O Je désire bénéficier de l'offre spéciale n° 1 + n° 2 + n° 3 à F 50 (étranger : F 60) 

O Je commande … exemplaire(s) du n° 4 à F 30 l'unité (étranger : F 35) 

[ Je commande … exemplaire(s) du n° 5 à F 30 l'unité (étranger : F 35) 

O Je commande … exemplaire(s) du n° 6 à F 30 l'unité (étranger : F 35) 

O Je commande … exemplaire(s) supplémentaire(s) du n° 7 à F 30 l'unité 


(étranger : F 35) 





Ci-joint mon règlement de F.....….. Nom [| DR Re en met di Jérénemsl LCL ELLE LT) ] 

par chèque à l’ordre de ARTILEC. PTT RE — | 
a : AS : SIRET DE) FE A 222 PA a M PE PRE EPS CE I ER ES CE OA 

Je choisis le logiciel gratuit suivant : Code postal | | CD ] 2 2 a D AE ES 2 2 OR EE DE ON EE GR EN D 


CO Cosmic Cruncher pour Vic 20. Ta (el AC 
O Omega Race 64 pour Commodore 64. 





Signature : 





Nù 


LES PIRATES 
CRAQUER? 


AN) 
qu TUE 


ES MEILLEURS 
SOFT DE 
LA RENTREE 


CREEZ,DESSINEZ, 
0 JEUX HTTENLEE NL 
MARI ÉAE) CHVENEMENT PARLE pps 


NET LL LRSS 





Tilt, le premier magazine de jeux micro devient dès septembre, 
le magazine total de la micromanie de loisirs : tous les logiciels de jeux, 

de création artistique, de business, d'éducation y sont analysés. 
Pour mieux vous T Il la jungle de l'informatique. 


TILT. 
TOUTE LA MICRO INFORMATIQUE 
DE LOISIRS 


IMPRIMANTE SG-10C 
pour COMMODORE C-64 








